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RESUMEN 
La investigación denominada "Relación entre los métodos de enseñanza y 
el los aprendizajes en estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad san Luis Gonzaga 
de lea". Es una investigación de carácter descriptivo que establece la 
forma y grado como se relacionan los aprendizajes que alcanzan los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática de la facultad 
de ciencias de la universidad san ·Luis Gonzaga de lea. Siendo el diseño 
descriptivo, las relaciones que prueba la investigación no son de carácter 
causal. 
En ese sentido, las conclusiones a las que arriba la investigación indican 
-... que los métodos de enseñanza, referido a los métodos de resolución de 
~\ 
~ problemas y método lúdico, que se utilizan en la enseñanza, es calificado 
1 
~ por el 63% de los estudiantes como regular, mientras que los aprendizajes 
1 
~ en estudiantes de la especialidad de matemática e informática que 
\9) 
muestran el aprendizaje conceptual y el aprendizaje procedimental 
desarrollado en los estudiantes de matemática de la Universidad San Luis 
Gonzaga de lea, son percibidos como regular por el 53 % de los 









The so-called research: relationship between methods of teaching and learning 
in students in the specialty of mathematics and lnformatics of the Faculty of 
Sciences at the University San Luis Gonzaga de lea. lt is a descriptive research 
that establishes the form and degree relate learning to reach students in the 
specialty of mathematics and lnformatics of the Faculty of Sciences at the 
University san Luis Gonzaga de lea. Being descriptive design, relations that 
proves th'e research are causal character. 
In that regard, the conclusions which up investigation indicate that teaching 
methods, referred to the methods of problem solving and playful method, which 
are used in teaching, is described by 63% of the students as a regular, while 
learning in students specializing in math and computer science showing the 
conceptual learning and the procedural learning developed in the students of 
mathematics of the University San Luis Gonzaga de lea they are perceived as a 
regular by 53% of the students. This tells us that there is a positive correlation 
of 0.701. 
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La investigación titulada "Relación entre los métodos de enseñanza y los 
aprendizaje en estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San 
Luis Gonzaga de lea, año 2012, consta de dos partes y cuatro capítulos. 
En la primera parte o parte teórica, se ha consignado el marco teórico, el 
planteamiento del problema, las hipótesis y variables y la metodología. La 
segunda parte, comprende el estudio estadístico, la discusipn de 
resultados, las conclusiones y las recomendaciones. Luego se incluye las 
referencias bibliográficas y los anexos que comprenden los instrumentos 
utilizados y el informe de validación de los expertos. 
Los resultados del estudio estadístico nos muestran la relación entre las 
variables estudiadas 
En las conclusiones se resume los resultados del estudio estadístico tanto a 
nivel de la hipótesis general como a nivel de las hipótesis específicas, en los 
que se puede apreciar que existe alta correlación entre las variables y 
dimensiones estudiadas. Por tanto, se considera que las hipótesis han sido 
demostradas y los objetivos de la investigación cumplidos. 
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TÍTULO PRIMERO: ASPECTOS TEÓRICOS 
CAPITULO 1: Marco teórico 
1.1. ANTECEDENTES: 
Tomando algunos antecedentes de investigaciones internacionales sobre 
el tema podemos reseñar lo siguiente: 
- Cabrera (2001) en su investigación, "Uso de los Juegos como 
estrategia pedagógica para la enseñanza de las operaciones 
aritméticas básicas de matemática de 4to grado en tres escuelas del 
área Barcelona Naricual", teniendo como objetivo general diagnosticar 
la influencia de los juegos didácticos como estrategias pedagógicas 
para la enseñanza de la adición, sustracción, multiplicación y división 
a nivel de cuarto grado en las diferentes instituciones señaladas. 
Concluyendo que la mayoría de los docentes de las escuelas objeto 
de estudio no planifican algunos objetivos del área de matemática, al 
revisar los planes de lapso en algunos docentes que los tenían, se 
pudo detectar que en su planificación tienen plasmado los objetivos a 
dar, pero son obviados al momento de pasar la clase, esto se pudo 
apreciar al revisar exhaustivamente los cuadernos de matemática de 
los alumnos y compararlos con la planificación de cada docente. 
El investigador recomendó como estrategia los juegos, que es una 
actividad que produce motivación en el alumno, así mismo plantea 
que los docentes planifiquen sus actividades y las pongan en práctica 
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y no las realicen como un requisito administrativo porque prueba de 
ello son los mismos cuadernos de los alumnos. 
Se relaciona con la investigación porque las estrategias van dirigidas 
a la motivación del alumno y para ello debe estar basado en una 
buena planificación. 
Cuello (2000) Las Estrategias de Enseñanza de la Matemática 
utilizadas por los Docentes de la Escuela Básica Nacional, Octavio 
Antonio Diez (primera etapa) donde su objetivo fue determinar las 
estrategias metodológicas aplicadas por los docentes de la Escuela 
Básica Nacional Octavio Antonio Diez, en la enseñanza de la 
matemática, obteniendo como resultado la tendencia a darle un 
carácter expositivo centrada en el docente, a través de la solución de 
ejercicios tipos que luego son evaluados, así mismo se constató que 
la mayoría de los docentes carecen de entrenamiento para enseñar la 
matemática utilizando la técnica de resolución de problemas a la 
didáctica centrada en procesos, trayendo como consecuencia la poca 
estimulación del alumno, creando la idea de que es una asignatura 
muy difícil y en algunos casos los conceptos matemáticos se enseñan 
en forma equivocada. 
Así mismo la mayoría de docentes no han realizado talleres de 
capacitación que le permitan alcanzar competencias adecuadas en el 
uso de las estrategias metodológicas en la enseñanza de la 
matemática. La institución carece de un aula especial donde los 
alumnos puedan descubrir conceptos y leyes matemáticas. 
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Al respecto la autora refiere que los docentes utili.~an la forma 
tradicional para dar clases de matemática lo que causa desmotivación 
en los alumnos, se recomienda que los docentes realicen talleres de 
actualización, para el utilizar estrategias adecuadas y provocar la 
motivación hacia el aprendizaje de los alumnos. Se relaciona con la 
investigación en cuanto a la planificación de estrategias que sean 
adecuadas para el proceso de la enseñanza 
- Méndez (2002) en su trabajo la "Importancia de la Planificación de 
Estrategias Basadas en el Aprendizaje Significativo en el Rendimiento 
de Matemática", en séptimo grado de la Unidad Educativa Nacional 
Simón Bolívar, siendo su objetivo general determinar la importancia 
de la planificación de estrategias basadas en el aprendizaje 
significativo en el rendimiento de Matemática, en séptimo grado de la 
UEN Simón Bolívar. 
El autor llegó a la siguiente conclusión, la utilización de estrategias 
basadas en el aprendizaje significativo es de gran utilidad porque 
logra que el alumno construya su propio saber, tomando en cuenta las 
experiencias previas y sus necesidades. 
Ante esta situación el autor recomienda que el Ministerio de 
Educación Cultura y Deporte conjuntamente con las universidades e 
institutos de educación superior dicten cursos de actualización en 
estrategias metodológicas innovadoras, dirigidas a docentes que 
laboran en dicha área. 
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El trabajo anterior se relaciona con la presente investigación en 
cuanto que determinar la importancia de las estrategias en el área de 
matemática, en ambos trabajos se refleja lo importante que es una 
buena planificación para el mejoramiento de la enseñanza. 
- Martínez (1999) en su trabajo de grado, "Propuesta del Perfil 
Ocupacional del Docente de Matemática como Gerente de Aula y su 
Influencia en el Rendimiento Estudiantil en la tercera etapa de 
Educación Básica de Calabozo", Estado Guárico, tuvo como objetivo 
general proponer el perfil ocupacional del docente de matemática 
como gerente de aula en la Tercer~ Etapa de Educación Básica de 
Calabozo, Estado Guárico. 
Obtuvo como conclusión que el criterio que prevalece es que solo 
algunos profesores relacionan el material de enseñanza con la · 
realidad social, quizás esto es producto de la resistencia de los 
docentes a cambiar los contenidos tradicionales incluidos en los 
programas con lo cual a su vez, se les impide al alumno reflexionar 
sobre su propio entorno y adoptar una actitud más cónsona con la 
realidad del país. 
El uso de variedad de recursos didácticos para el desarrollo de las 
clases es de notable eficacia c.omo recurso auxiliare del aprendizaje, 
el (39,21 %) del personal docente, opino que casi nunca los profesores 
utilizan suficientes recursos didácticos y también opino un porcentaje 
de docentes de un (72%), contándose de esta manera que los 
profesores no utilizan siempre suficientes recursos de aprendizaje, la 
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mayoría de los alumnos en un (45,75%) opinaron que casi nunca los 
profesores despiertan la motivación de los estudiantes. 
La autora del trabajo manifiesta la resistencia de los docentes a 
cambiar su forma de planificar sus clases manteniéndose en una 
actitud tradicional sin relacionarla con la vida cotidiana del alumno 
para así facilitar el proceso de enseñanza - aprendizaje. Sería 
recomendable que los docentes tomen conciencia en los avances de 
la educación y modifique la forma de planificar de acuerdo a los 
cambios educativos. Se relaciona con la presente investigación 
debido a la urgencia que tiene la educación que sus docentes 
planifiquen y lo hagan con actividades adecuadas para la enseñanza 
de la matemática sin oponerse a los cambios que está dando el 
sistema. 
- Salas Chacón, Rosario Elizabeth (2008) Adaptación y aplicación del 
programa de desarrollo de estrategias metacognitivas "Aprendo a 
pensar" en el aprendizaje de la aritmética en alumnas del 1 o grado de 
educación secundaria. (Tesis de Maestría) Universidad Nacional 
Mayor de San Marcos, Lima. 
El trabajo comprende la adaptación, aplicación y validación en 
términos de eficacia de un programa de enseñanza de estrategias 
meta cognitivas en el curso de aritmética para estudiantes del 1 o grado 
de educación secundaria. La primera parte del trabajo consistió en la 
adaptación de las actividades del programa "Aprendo a pensar" del 
Dr. Caries Monereo Font. El programa elaborado consta de 30 
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actividades, diseñadas a partir del programa curricular de grado, y en 
las que se combinan las tres dimensiones que presenta dicho 
programa: habilidades de procesamiento, uso estratégico de 
procedimientos de aprendizaje (tipo de estrategia) y tipo de contenido, 
en el área curricular de matemática en el1° grado de secundaria. 
Garrios y Fulcado (2004). Realizaron una investigación con el título 
"Juegos Lúdicos". El objetivo general de la investigación fue 
determinar los diferentes que se presentan así como sus causas y su 
influencia en los niños. Para tal fin, la metodología utilizada fue 
descriptiva, con un diseño no experimental. En cuanto a la población 
la misma quedo estructurada por 40 niños y niñas, donde se aplicó 
una lista de observación, para recopilar los datos para luego ser 
analizados e interpretados. El instrumento estuvo validado por experto 
en el área quienes emitieron su juicio crítico sobre la estructuración 
teórica del mismo. Los resultados revelaron que en aquellas escuelas 
donde aplican los juegos lúdicos, el desarrollo cognitivo 
relacionándolo con los contenidos de aprendizajes es captado de 
manera más rápida y segura en el crecimiento de sus conocimientos, 
permitiendo de esta manera la socialización entre niños y niñas en un 
aula determinada. 
Mercado (2004), realizó una investigación con el título "Modelos de 
estrategias lúdicas en el área educativa". Dicha investigación se 
apoyó en las teorías de Papalia y Alds (2000). El objetivo general de 
la investigación que determina los problemas de aprendizajes que se 
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generan en los niños como consecuencia de la desmotivación y 
desinterés por el aprendizaje individual y grupal dentro de un aula 
determinada; la metodología utilizada para tal fin fue documental. Con 
respecto a la población, la misma quedó estructurada por 25 niños y 
niñas de Educación Primaria, y se aplicó una lista de observación 
para recolectar los datos. El instrumento estuvo validado por expertos 
en el área de contenido, así como la metodología de investigación, 
quienes emitieron su juicio crítico sobre la estructuración teórica del 
mismo. 
Los resultados arrojaron que los niños y niñas con problemas de 
aprendizajes se deben principalmente al aislamiento que el mismo 
niño genera por falta de instrumentos y estrategias didácticas y 
lúdicas que el docente debe impartir dentro de su pedagogía, lo cual, 
incide directamente en la formación y personalidad del niño dentro del 
aula, afectando su desarrollo de aprendizaje y su integración grupal 
y social. 
1.2. BASES TEÓRICA 
1.2.1. LOS METODOS DE ENSEÑANZA EN MATEMATICA 
Según Royer y Allan (1998), que hacen referencia a la teoría 
desarrollada por Tolman y Barlett, indican que los métodos deben 
facilitar que el estudiante almacene, recupere y procese la 
información a través del estímulo que le llega, es decir, hacerlo un 
participante muy activo del proceso de aprendizaje. En 
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consideración a lo anterior, es importante que el docente se 
familiarice con las tres teorías (la operante, la asociativa y la 
cognoscitiva) para que pueda usarlas en la práctica educativa 
como instrumentos valiosos para resolver problemas de 
aprendizaje. 
De esta forma, las mismas pueden ser aplicadas por el docente 
·con mucho acierto en situaciones en que los escolares presenten 
dificultad para aprender habilidades complejas, donde el 
estudiante puede saber la información pero no la entiende o 
cuando éste no está dispuesto a realizar el esfuerzo para lograr 
la comprensión de la misma. 
Esta teoría puede ser empleada cuando los educandos no pueden 
aplicar lo que han aprendido a problemas o situaciones nuevas. El 
docente debe tener en cuenta para la aplicación de ella dos 
principios básicos: (a) debe proporcionarle al aprendiz práctica 
frecuente para usar la información como para recordarla para que 
luego adquiera el hábito de relacionar la nueva información a lo 
que ya conoce; y (b) debe presentarle la información de manera 
tal que pueda conectarse e integrarse en las estructuras de 
conocimientos previamente establecidos, es decir, se le pueden 
presentar una serie de ejemplos elaborados para demostrar un 
concepto o principio matemático que le permitan entender y 
aplicar los mismos a situaciones en donde deba hacer uso de los 
conceptos establecidos para la solución de cualquier tipo de 
problema. 
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Por tal razón, las teorías enunciadas son de gran importancia para 
el proceso de enseñanza - aprendizaje de la Matemática. 
Para, Royer y Allan (1998:65), los docentes "no caen en cuenta 
del papel que juegan en su trabajo las diversas teorías". El 
desconocimiento que acarrea la falta de aplicabilidad teórica 
induce a cometer errores que repercuten directamente en la 
formación del docente. 
El docente debe poner en práctica su creatividad para diversificar 
la enseñanza, con un poco de imaginación los trabajos de pupitre 
rutinarios los puede transformar en actividades desafiantes para el 
alumno para ello debe acudir al uso de estrategias metodológicas 
para facilitar el aprendizaje en el alumno. 
En cuanto a la enseñanza de la matemática existe entre los 
docentes tendencias bien diferenciadas que marcan el proceso de 
aprendizaje y el análisis propuesto para cada teoría se hace en 
función de su aplicabilidad. 
De acuerdo a lo señalado por González (1997:33): Bruner creó 
una teoría que describe las actividades mentales que el individuo 
lleva en cada etapa de su desarrollo intelectual. Por lo tanto, el 
aprendizaje consiste en la reorganización de ideas previamente 
conocidas, en donde los alumnos mediante manipulaciones de 
juegos, seriaciones, ordenaciones y otros materiales 
instruccionales le permitan lograr un apareamiento de ideas, el 
mismo, se desarrolla progresivamente a través de tres etapas: 
enativo, icónico y simbólico. 
20 
Lo enativo o concreto, permite al alumno manipular materiales y 
jugar con ellos, tratando de unirlos o agruparlos, esta es una 
etapa de reconocimiento, en este nivel existe una conexión entre 
la respuesta y los estímulos que la provocan. 
Lo icónico, hace que él trate con imágenes mentales de los 
objetos, ayudándolo a elaborar estructuras mentales 
adecuándolas al medio ambiente. En lo simbólico, éste no 
manipula los objetos, ni elabora imágenes mentales, sino que usa 
símbolos o palabras para representarlas, esto le permite ir más 
lejos de la intuición y de la adaptación empírica haciéndolo más 
analítico y lógico. 
Cuando el alumno ha pasado por estas tres etapas (enativo, 
icónico y simbólico), se puede decir, que está en condiciones de 
manejar varias variables al mismo tiempo y tiene más capacidad 
de prestar atención a una diversidad de demandas, de allí, que la 
teoría de Bruner, se basa en el aprendizaje por descubrimiento. 
Esta teoría plantea, una meta digna para la enseñanza de la 
Matemática, es decir, el diseño de una enseñanza que presenta 
las estructuras básicas de esta asignatura de forma sencilla, 
teniendo en cuenta las capacidades cognitivas de los alumnos. 
1.2.1.1. Método de resolución de problemas 
"La teoría acerca de la solución de problemas tiene su 
fundamentación en estudios de laboratorio con base en la 
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experimentación y desde los años sesenta plantea que el ser 
humano se enfrenta a un problema cuando ha aceptado una tarea 
pero no sabe cómo realizarla, y refiere que los problemas van 
desde los más altamente estructurados hasta los que se 
encuentran en la vida diaria a los cuales se les considera que 
necesitan más tiempo para ser resueltos" (J.G.Greeno). 
La resolución de problemas es una conducta humana la cual está 
en interacción con tres sistemas principales de los cuales 
hablaremos a continuación: 
El procesamiento de información: Este procesamiento está 
relacionado con el pensamiento, ya que éste determina los 
procesos que se activan en la solución de problemas dicha 
conducta de resolver problemas requiere de una búsqueda que se 
realiza en pequeños pasos la cual va dirigida hacia el almacén de 
la información llamada memoria ya sea a corto o largo plazo; la 
cual puede o no contener información previa que pueda auxiliar al 
ser humano en la solución de los problemas. 
Este sistema de procesamiento de información lo veremos más 
adelante ya que es de gran importancia tener un repertorio de 
conocimientos previos que nos ayudarán a resolver problemas de 
manera eficaz. 
La estructura del ambiente de la tarea: El ambiente de la tarea 
tiene una función descriptiva del problema. 
Ésta estructura se encarga de limitar la conducta de resolver los 
problemas de varias formas; una de ellas es definiendo las 
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alternativas permitidas (o las más adecuadas) que llevarán a 
alcanzar la meta; la cual es de gran importancia que esté bien 
definida pues esta la que interactúa con los límites de la memoria 
a corto plazo; haciendo así que los caminos de la solución de 
problemas resulten más fáciles de encontrar. 
Los espacios del problema: El espacio de la tarea tiene una 
función de representación llamado también espacio básico; el cual 
se concibe como un conjunto de nudos. 
La persona debe representarse en la memoria el ambiente de la 
tarea (o de la situación conflictiva) esta representación puede ser 
mental o gráfica ya que es ésta la que delimita y constituye el 
espacio donde se encuentra situado el problema. 
La información incluida en los espacios del problema: Cada 
estado de conocimiento es un nudo en el espacio problema y una 
vez que se alcanza un nudo o conocimiento nuevo la persona lo 
evalúa y si este le ayudara a resolver el problema entonces lo 
toma para sí. 
A este proceso se le llama progreso el cual es una respuesta 
positiva en la resolución de problemas. 
La solución del problema dependerá del éxito que tenga el sujeto 
al representarse la estructura del ambiente y los espacios del 
problema ya que la búsqueda de una solución representa una 
odisea a través del espacio del problema desde una entrada de \ 
conocimiento a otro. 
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En la solución de problemas se combinan dos procesos complejos 
uno es la comprensión que genera un espacio en el problema y 
uno de solución el cual explora el espacio del problema para de 
. ésta forma intentar resolver el problema. 
la representación que el sujeto construye del problema está 
determinada por la forma en la que se plantea el problema a 
resolver. 
A través de lo anterior podemos concluir que la tarea de· 
investigación en solución de problemas consiste en identificar la 
organización de los procesos que permiten al sujeto resolver un 
problema; pero sobre todo que estos determinan el tiempo que le 
llevará en resolverlo así como la probabilidad de que cometa 
errores durante el proceso". 
la resolución de problemas permite el aprendizaje activo pero 
requiere de preparación para llevarla a la práctica. En este 
sentido, González (1997:40), refiere que: la solución de 
problemas tiene efectos sobre lo cognitivo, lo afectivo y lo 
práctico. En lo cognitivo porque activa la capacidad mental del 
alumno ejercita su creatividad, reflexiona sobre su propio proceso 
de pensamiento, transfiere lo aprendido a otras áreas. En cuanto 
a lo afectivo, el estudiante adquiere confianza en sí mismo, 
reconoce el carácter lúdico de su actividad mental propia y en la 
práctica desarrolla destrezas en las aplicaciones de la matemática 
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a otros campos científicos; está en mejores condiciones para 
afrontar retos tecno- científicos. 
Esto representa, que la solución de problemas es una técnica 
efectiva que le permite al alumno descubrir la relación entre lo que 
sabe y lo que se pide, porque tiene que dar una solución correcta 
al problema que se le plantea. 
Las técnicas de aprendizaje deben ser aplicadas por el profesor 
en el proceso de enseñanza para desarrollar las actividades en el 
aula de clase. Para, Good y Brophy (1996:30): Los estudiantes 
deben recibir de parte del docente oportunidades de respuesta 
activa que van más allá de los formatos simples de pregunta y 
respuesta que se observan en la exposición tradicional y en las 
actividades de trabajo de pupitre a fin de incluir proyectos, 
experimentos, representación de papeles, simulaciones, juegos 
educativos o formas creativas de aplicar lo que han estado 
aprendiendo. 
Por lo anterior, esta técnica está en función del entrenamiento, la 
repetición, la discusión, el trabajo en el pizarrón y las actividades 
de trabajo de pupitre. Las mismas exigen que los estudiantes 
apliquen las habilidades o procesos que están aprendiendo al 
contenido académico con frecuencia le proporcionan la 
oportunidad para que respondan de manera más activa y 
obtengan mayor retroalimentación e integración de su 
aprendizaje. Por lo tanto, ésta le permite al aprendiz disfrutar en 
particular de las tareas que realiza y ser más participativo. 
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Según, Malone y Lepper (citados en Good y Brophy, 
1996:51) La retroalimentación debe ser incluida en actividades 
más comunes de clase, (cuando se dirige a la clase o a un grupo 
pequeño mediante una actividad o se circula en el aula para 
supervisar el progreso durante el trabajo de pupitre). Esta técnica 
puede usarla a través de claves de respuesta, siguiendo 
instrucciones respecto a cómo revisar su trabajo, consultando a 
un alumno ayudante designado para tal fin o revisando el trabajo 
en parejas o en grupos pequeños. Esto representa, que la 
retroalimentación hace las actividades de clase más activa y 
efectivas. 
El reforzamiento tiene sus aplicaciones en el ámbito escolar, los 
estudiantes que no completan un trabajo o tarea pueden ser 
motivados a hacerlo informándoles que no se les permitirá hacer 
una actividad determinada hasta que hayan concluido lo 
asignado. El docente puede desarrollar sistemas de recompensas 
adaptadas a cada alumno y evitar el problema de que ninguna 
recompensa única será motivante para todos. 
La national council of teachers of mathematic (NCTM), propuso 
para la década de los 80 la resolución de problemas como 
eslogan educativo de la matemática escolar; en la enseñanza de 
las matemáticas escolares se debe poner el enfoque en la 
resolución de problemas. 
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La enseñanza por resolución de problemas tenía por objeto el 
estudio de las reglas y de los métodos de descubrimiento y de la 
invención. La heurística moderna, inaugurada por George Polya 
con la publicación de su obra "How to solve it", trata de 
comprender el método que conduce a la solución de problemas, 
en particular la operaciones típicamente útiles en este proceso. 
Miguel de Guzmán partiendo de la ideas de George Polya, 
(Mason, Burton y Stacey en 1988) y de los trabajos de Schoenfeld 
ha elaborado un modelo para la ocupación con problemas, donde 
se incluyen tanto las decisiones ejecutivas y de control como las 
heurísticas. La finalidad de tal modelo es que la persona examine 
y remodele sus propios métodos de pensamiento de forma 
sistemática a fin de eliminar obstáculos y de llegar a establecer 
hábitos mentales eficaces, en otras palabras lo que Polya 
denomino como pensamiento productivo. 
En la resolución de problemas hay operaciones mentales 
típicamente útiles como es la heurística que es como reglas o 
modos de comportamiento que favorecen el éxito en el proceso 
de resolución, sugerencias generales que ayudan al individuo o 
grupo a comprender mejor el problema y a hacer progresos hacia 
su solución. 
La enseñanza por resolución de problemas pone el énfasis en los 
procesos de pensamiento, en los procesos de aprendizaje y toma 
los contenidos matemáticos, cuyo valor no se debe en absoluto 
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dejar a un lado, como campo de operaciones privilegiado para la 
tarea de hacerse con forma de pensamientos eficaces. 
la enseñanza para resolver problemas tiene al menos tres 
interpretaciones según (García cruz, Juan A., 2001) proponer a 
los alumnos más problemas; emplear aplicaciones de los 
problemas a la vida diaria y a las ciencias, y no proponer solo 
ejercicios sino también problemas genuinos que promuevan la 
búsqueda ,la investigación por los alumnos. 
lo que se persigue en el fondo con este método es transmitir en 
lo posible de una manera sistemática los procesos de 
pensamiento eficaces en la resolución de verdaderos problemas. 
Ha existido una cierta polémica sobre la diferencia que hay entre 
un ejercicio y un auténtico problema. lo que para algunos es un 
problema por falta de conocimientos específicos sobre el dominio 
de métodos o algoritmos de solución, para los que si los tienen es 
un ejercicio. Según el planteamiento de R. Borasi (1986) en uno 
de sus primeros intentos en clarificar la noción de problema 
originada por su interés en mejorar la enseñanza de la resolución 
de problemas, utiliza los siguientes elementos estructurales para 
una tipología de problemas: 
- El contexto del problema , la situación en la cual se enmarca el 
problema mismo. 
- la formulación del problema , definición explicita de la tarea a 
realizar. 
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- El conjunto de soluciones que pueden considerarse como 
aceptables para el problema. 
- El método de aproximación que podría usarse para alcanzar la 
solución. 
1.2.1.1.1. ¿Qué es un problema? 
Tener un problema significa buscar de forma conciente una acción 
apropiada para lograr un objetivo claramente concebido pero no 
alcanzable de forma inmediata.(Polya, en García Cruz, Juan A. 
2001) 
Otra definición parecida a la de Polya es la de (Krulik y Rudnik, 
1980)un problema es una situación, cuantitativa o de otra clase, a 
la que se enfrenta un individuo o un grupo, que requiere solución 
y para la cual no se vislumbra un medio o camino aparente y 
obvio que conduzca a la misma. 
Según (García Cruz, Juan) de ambas definiciones anteriores un 
problema debe satisfacer los tres requisitos siguientes: 
1. Aceptación: El individuo o grupo debe aceptar el problema, 
debe existir un compromiso formal, que puede ser debido a 
motivaciones tanto externas como internas. 
2. Bloqueo: Los intentos iniciales no dan fruto, las técnicas 
-
habituales de abordar el problema no funcionan. 
3. Exploración: El compromiso personal o del grupo fuerzan la 
exploración de nuevos métodos para atacar el problema. 
Según el Ministerio de Educación: resolver problemas implica 
encontrar un camino· que no se conoce de antemano, es decir una 
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estrategia para encontrar una solución. Para ello se requiere de 
conocimientos previos y capacidades. A través de ello muchas 
veces se construyen nuevos conocimientos matemáticos. 
A través de la resolución de problemas, se crean ambientes de 
. aprendizaje que permiten la formación de sujetos autónomos, 
críticos además adquieren formas de , pensar, hábitos de 
perseverancia, curiosidad y confianza en situaciones no familiares 
que les sirvan fuera de la clase. 
El concepto que plantea (De Guzmán, Miguel. 1991) es sobre los 
verdaderos problemas en matemática; es cuando me encuentro 
en una situación desde la que quiero llegar a otra, unas veces 
bien conocida, otras un tanto confusamente perfiladas, y no 
conozco el camino que me puede llevar de una a otra situación. 
La enseñanza por resolución de problemas pone énfasis en 
considerar como lo más importante lo siguientes: 
Que el alumno manipule los objetos matemáticos. 
Que active su propia capacidad mental. 
Que ejercite su creatividad. 
Que reflexione sobre su propio proceso de pensamiento a fin 
de mejorarlo conscientemente. 
· Que, a ser posible, haga transferencias de estas actividades a 
otros aspectos de su trabajo mental. 
Que adquiera confianza en sí mismo. 
Que se divierta con su propia actividad mental. 
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Que se prepare así para otros problemas de la ciencia y, 
posiblemente, de su vida cotidiana. 
Que se prepare para los nuevos retos de la tecnología y de la 
ciencia. 
1.2.1.1.2. Las ventajas de este tipo de enseñanza 
Porque es lo mejor que podemos proporcionar a nuestros 
jóvenes: capacidad autónoma para resolver sus propios 
problemas. 
Porque el mundo evoluciona muy rápidamente: los procesos 
efectivos de adaptación a los cambios de nuestra ciencia y de 
nuestra cultura no se hacen obsoletos. 
Porque el trabajo se puede hacer atrayente, divertido, 
satisfactorio, autorrealizador y creativo. 
Porque muchos de los hábitos que así se consolidan tienen 
un valor universal, no limitado al mundo de las matemáticas. 
Porque es aplicable a todas las edades. 
1.2.1.1.3. Su novedad 
Está en la forma de presentación de un tema matemático basada 
en el espíritu de la resolución de problemas. 
Procedimiento que debe seguirse en este método: Propuesta de 
la situación problema de la que surge el tema (basada en la 
historia, aplicaciones, modelos, juegos ... ) 
- Manipulación autónoma del problema de matemática por los 
estudiantes 
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- Familiarización con la situación y sus dificultades 
- Elaboración de estrategias posibles para la resolución del 
problema matemático. 
- Ensayos diversos para la resolución de problemas matemático 
por los estudiantes 
- Herramientas elaborados a lo largo de la historia ( contenidos 
del tema matemático, motivados) 
- Elección de estrategias 
- Ataque y resolución de los problemas 
- Recorrido critico de lo resuelto del problema matemático ( 
reflexión sobre el proceso) 
- Afianzamiento formalizado (si conviene) 
- Generalización 
- Nuevos problemas 
- Posibles transferencias de resultados, de métodos, de ideas ... 
En todo el proceso el eje principal ha de ser la propia actividad 
dirigida con el tino por el profesor, colocando al alumno en 
situación de participar, sin aniquilar el placer de ir descubriendo 
por sí mismo lo que los grandes matemáticos han logrado con 
tanto esfuerzo. 
Se trata de armonizar adecuadamente las dos componentes que 
lo integran; la componente heurística es decir la atención a los 
procesos de pensamiento, y los contenidos específicos del 
pensamiento matemático. 
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De Guzmán, Miguel; enuncia algunas líneas de trabajo sobre la 
preparación necesaria para la enseñanza de la matemática a 
través de la resolución de problemas: 
• Primeramente requiere de una inmersión personal, seria y 
profunda para adquirir unas nuevas actitudes que calen y se 
vivan profundamente. 
• El método de enseñanza por resolución de problemas, se 
realiza más efectivamente mediante la formación de pequeños 
grupos de trabajo. 
1.2.1.2. Método Lúdico 
"Los juegos son recursos valiosos para atender las diferencias 
individuales", los juegos también suelen ser un medio de estímulo y a 
su vez de diversión mientras se está aprendiendo, es como un ejercicio 
recreativo sometido a ciertas reglas donde ganar es aprender y perder 
es volver a intentarlo. 
Por ejemplo, en una mayor o menor capacidad para comprender la 
Matemática y rapidez o lentitud en su aprendizaje; por tanto, es 
importante contar con juegos como el Bingo de Adición para los 
alumnos que presentan dificultad en lograr el dominio de las 
combinaciones de adición. Cuando el primer grado se invita a jugar a 
los alumnos, con objetos que tienen forma de esfera, de cilindro, de 
cubo, o a esconderse dentro, delante o detrás de una caja de cartón, 
se dan las primeras nociones de relaciones espaciales. Cuando se 
propone el juego de construir una caja con una hoja de papel, se inicia 
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el concepto de cuerpos geométricos, que es reforzado luego, cuando le 
proponemos trazar y construir cuerpos geométricos. 
Al usar el juego como una estrategia de la enseñanza de la 
Matemática, logramos, por una parte, incorporar a los niños menos 
preparados e introvertidos; a la participación activa, a la vez que le es 
estimulada su superación, valiéndose del elemento competitivo; por la 
otra, si ofrecemos el mayor campo para el intercambio de opiniones y 
de aclaración de conceptos; y se robustecen las relaciones de 
solidaridad y amistad dentro del ambiente de agrado que produce el 
juego. 
El juego como estrategia en la enseñanza de la matemática y en otras 
disciplinas, deja de ser espontáneo y se convierte en un juego 
educativo, el cual se realiza dentro de ciertos límites dados por sus 
objetivos establecidos precisamente, dentro de un tiempo y un espacio, 
con unas reglas que deben cumplirse para que sea eficaz, el juego 
regulado, coincide con las primeras adquisiciones escolares. 
No basta con emplear el juego como estrategia en la enseñanza de la 
Matemática; es importante que el docente participe en el juego de los 
niños, que los sepa observar cuando juegan, que tenga habilidad para 
hacerlos jugar y que le guste jugar. 
1.2.2. APRENDIZAJES DE LOS ESTUDIANTES 
A lo largo de la historia de la psicología, el estudio de las matemáticas se 
ha realizado desde perspectivas diferentes, a veces enfrentadas, 
subsidiarias de la concepción del aprendizaje en la que se apoyan. Ya 
34 
en el periodo inicial de la psicología científica se produjo un 
enfrenamiento entre los partidarios de un aprendizaje de las habilidades 
matemáticas elementales basado en la práctica y el ejercicio y los que 
defendían que era necesario aprender unos conceptos y una forma de 
razonar antes de pasar a la práctica y que su enseñanza, por tanto se 
debía centrar principalmente en la significación u en la comprensión de 
los conceptos. 
1.2.2.1. Teoría del aprendizaje de Thormdike. 
Es una teoría de tipo asociacionista, y su ley del efecto fueron 
muy influyentes en el diseño del currículo de las matemáticas 
elementales en la primera mitad de este siglo. Las teorías 
conductistas propugnaron un aprendizaje pasivo, producido por 
la repetición de asociaciones estímulo-respuesta y una 
acumulación de partes aisladas, que implicaba una masiva 
utilización de la práctica y del refuerzo en tareas memorísticas, 
sin que se viera necesario conocer los principios subyacentes a 
esta práctica ni proporcionar una explicación general sobre la 
estructura de los conocimientos a aprender. 
A estas teorías se opuso Browe/1, que defendía la necesidad de 
un aprendizaje significativo de las matemáticas cuyo principal 
objetivo debía ser el cultivo de la comprensión y no los 
procedimientos mecánicos del cálculo. 
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1.2.2.2. Teoría de Piaget 
Estudió las operaciones lógicas que subyacen a muchas de las 
actividades matemáticas básicas a las que consideró 
prerrequisitas para la comprensión del número y de la medida. 
Aunque a Piaget no le preocupaban los problemas de 
aprendizaje de las matemáticas, muchas de sus aportaciones 
siguen vigentes en la enseñanza de las matemáticas 
elementales y constituyen un legado que se ha incorporado al 
mundo educativo de manera consustancial. Sin embargo, su 
afirmación de que las operaciones lógicas son un prerrequisito 
para construir los conceptos numéricos y aritméticos ha sido 
contestada desde planteamientos más recientes que 
defienden un modelo de integración de habilidades, donde son 
importantes tanto el desarrollo de Jos aspectos numéricos como 
los lógicos. 
Otros autores como Ausubel, Bruner Gagné Y Vygotsky, 
también se preocuparon por el aprendizaje de las matemáticas 
y por desentrañar que es lo que hacen realmente los niños 
cuando llevan a cabo una actividad matemática, abandonando 
el estrecho marco de la conducta observable para considerar 
cognitivos internos. 
En definitiva y como resumen, lo que interesa no es el 
resultado final de la conducta sino los mecanismos cognitivos 
que utiliza la persona para llevar a cabo esa conducta y el 
análisis de los posibles errores en la ejecución de una tarea. 
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1.2.2.3. Dos enfoques teóricos relacionados con las matemáticos 
Las dos teorías que vamos a tratar en este apartado son la 
teoría de la absorción y la teoría cognitiva. Cada una de estas 
refleja diferencia en la naturaleza del conocimiento, cómo se 
adquiere éste y qué significa saber 
1.2.2.3.1. Teoría de la absorción: 
Esta teoría afirma que el conocimiento se imprime en la mente 
desde el exterior. En esta teoría encontramos diferentes formas 
de aprendizaje: 
1. Aprendizaje por asociación. Según la teoría de la 
absorción, el conocimiento matemático es, esencialmente, un 
conjunto de datos y técnicas. En el nivel más básico, aprender 
datos y técnicas implica establecer asociaciones. La producción 
automática y precisa de una combinación numérica básica es, 
simple y llanamente, un hábito bien arraigado de asociar una 
respuesta determinada a un estímulo concreto. En resumen, la 
teoría de la absorción parte del supuesto de que el 
conocimiento matemático es una colección de datos y hábitos 
compuestos por elementos básicos denominados asociaciones. 
2. Aprendizaje pasivo y receptivo. Desde esta perspectiva, 
aprender comporta copiar datos y técnicas: un proceso 
esencialmente pasivo. Las asociaciones quedan impresionadas 
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en la mente principalmente por repetición. "La práctica conduce 
a la perfección". La persona que aprender solo necesita ser 
receptiva y estar dispuesta a practicar. Dicho de otra manera, 
aprender es, fundamentalmente, un proceso de memorización. 
3. Aprendizaje acumulativo. Para la teoría de la absorción, 
el crecimiento del conocimiento consiste en edificar un almacén 
de datos y técnicas. El conocimiento se amplía mediante la 
memorización de nuevas asociaciones. En otras palabras, la 
ampliación del conocimiento es, básicamente, un aumento de 
la cantidad de asociaciones almacenadas. 
4. Aprendizaje eficaz y uniforme. La teoría de la absorción 
parte del supuesto de que los niños simplemente están 
desinformados y se les puede dar información con facilidad. 
Puesto que el aprendizaje por asociación es un claro proceso 
de copia, debería producirse con rapidez y fiabilidad. El 
aprendizaje debe darse de forma relativamente constante. 
5. Control externo. Según esta teoría, el aprendizaje debe 
controlarse desde el exterior. El maestro debe moldear la 
respuesta del alumno mediante el empleo de premios y 
castigos, es decir, que la motivación para el aprendizaje y el 
control del mismo son externos al niño. 
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1.2.2.3.2. Teoría cognitiva 
La teoría cognitiva afirma que el conocimiento no es una simple 
acumulación de datos. La esencia del conocimiento es la 
estructura: elementos de información conectados por 
relaciones, que forman un todo organizado y significativo. 
Esta teoría indica que, en general, la memoria no es 
fotográfica. Normalmente no hacemos una copia exacta del 
mundo exterior almacenando cualquier detalle o dato. En 
cambio, tendemos a almacenar relaciones que resumen la 
información relativa· a muchos casos particulares. De esta 
manera, la memoria puede almacenar vastas cantidades de 
información de una manera eficaz y económica. 
Al igual que en la teoría anterior, también encontramos 
diferentes aspectos de la adquisición del conocimiento: 
1. Construcción activa del conocimiento. Para esta teoría 
el aprendizaje genuino no se limita a ser una simple 
absorción y memorización de información impuesta desde 
el exterior. Comprender requiere pensar. En resumen, el 
crecimiento del conocimiento significativo, sea por 
asimilación de nueva información, sea por integración de 
información ya existente, implica una construcción activa. 
2. Cambios en las pautas de pensamiento. Para esta 
teoría, la adquisición del conocimiento comporta algo más 
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que la simple acumulación de información, en otras 
palabras, la comprensión puede aportar puntos de vista 
más frescos y poderosos. Los cambios de las pautas de 
pensamiento son esenciales para el desarrollo de la 
comprensión. 
3. Límites del aprendizaje. La teoría cognitiva propone que, 
dado que los niños no se limitan simplemente a absorber 
información, su capacidad para aprender tiene límites. Los 
niños construyen su comprensión de la matemática con 
lentitud, comprendiendo poco a poco. Así pues, la 
comprensión y el aprendizaje significativo dependen de la 
preparación individual. 
4. Regulación interna. La teoría cognitiva afirma que el 
aprendizaje puede ser recompensa en sí mismo. Los niños 
tienen una curiosidad natural de desentrañar el sentido del 
mundo. A medida que su conocimiento se va ampliando, 
los niños buscan espontáneamente retos cada vez más 
difíciles. En realidad, es que la mayoría de los niños 
pequeños abandonan enseguida las tareas que no 
encuentran interesantes. Sin embargo, cuando trabajan en 
problemas que captan su interés, los niños dedican una 
cantidad considerable de tiempo hasta llegar a dominarlos. 
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1.2.2.4. Aprendizaje conceptual 
El aprendizaje conceptual es el concepto de una idea de 
características comunes a varios objetos o acontecimientos. 
De modo que el aprendizaje conceptual involucra el reconocer 
y asociar características comunes. El aprendizaje se presenta 
en una situación ambiental que desafía la inteligencia del 
aprendiz impulsándolo a resolver problemas y a lograr 
transferencia de lo aprendido, se puede conocer de manera 
progresiva en tres etapas de maduración, desarrollo 
intelectual, por las cuales pasa el individuo, los cuales 
denominan de modo psicológicos de conocer: modo enativo, 
modo icónico y modo simbólico, que se corresponden con las 
etapas del desarrollo en las cuales se pasa primero por la 
acción, luego por la imagen y finalmente por el lenguaje. 
Estas etapas son acumulativas de tal forma que cada etapa 
que es superada perdura toda la vida como forma de 
aprendizaje la postura que mantiene Bruner sobre los 
problemas de la educación se puede resumir así: si quieres 
saber cómo aprenden los alumnos en el aula, defienden que 
la posibilidad de que los niños vayan más allá del aprendizaje 
por condicionamiento. 
Bruner decía que el niño desarrolla su inteligencia poco a 
poco en un sistema de evolución, denominando primero los 
aspectos más simples del aprendizaje para poder pasar 
después a los más complejos. 
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Lo más importante en la enseñanza de conceptos básicos es 
que se ayuda a los niños a pasar progresivamente, de un 
pensamiento concreto a un estado de representación 
conceptual y simbólica que este más adecuado con el 
crecimiento de su pensamiento. 
Los principios del aprendizaje y de la enseñanza sólo 
sugieren cómo estos procesos se relacionan, pero no 
garantizan que estas relaciones siempre producirán el mejor 
resultado. 
El aprendizaje solo puede ser hecho por el ser humano que 
aprende; obviamente puede crearse tos medios para facilitar 
este proceso, pero en definitiva es el ser humano el que 
aprende. 
Se logra mediante el proceso de desarrollar conceptos y 
generalizaciones. El elemento principal de dicho aprendizaje 
es la palabra tanto oral como escrita. 
El significado de hechos, conceptos y generalizaciones varía, 
pues estos no tienen un lugar fijo y absoluto en la escala de 
significados. 
"Los conceptos representan la comprensión que el individuo 
logra de los aspectos generalizados y abstractos de muchas 
experiencias". 
Para llevar a cabo este tipo de conocimientos es necesario: 
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1 . Al principio los conceptos constan de impresiones 
generales rudimentarias, sin mucha diferenciación y 
significado. 
2. Se debe dar tiempo al alumno para que desarrolle sus 
conceptos. 
3. La experiencia personal respecto al fenómeno en cuestión 
debe ser lo más variado posible. 
4. Mediante la multiplicidad de las experiencias, el alumno 
gradualmente integra los rasgos comunes y aumenta así 
la complejidad de los conceptos. 
5. La aplicación de los conceptos no sólo ayuda a que el 
discípulo los fije mejor, sino que además proporciona al 
maestro un medio para valorar el aprendizaje. 
6. La presentación de nuevos conceptos debe hacerse en 
términos que el educando pueda usarlos con sentido. 
1.2.2.5. Aprendizaje Procedimental 
Constituyen acciones ordenadas y orientadas a la consecución de una 
meta o destreza que deseamos que los alumnos adquieran. 
Se refieren a habilidades, estrategias, técnicas. 
Constituyen tareas, procesos, procedimientos. 
Hacen referencia a las formas que emplean las distintas disciplinas 
para investigar. Se seleccionan en torno a la solución de problemas 
en los que se pongan en acción procesos de pensamiento de alto 
nivel que lleven a la comprensión y aplicación de lo aprendido y no 
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sólo a la memorización mecánica. Resaltan contenidos que tienen que 
ver con habilidades intelectuales, hábitos de trabajo y cualidades 
personales. 
Se valoran como hábitos de comportamiento que tienen alguna 
proyección más allá de la escolaridad. Representan el "Saber Hacer" 
de la educación. 
En psicología cognitiva, el conocimiento procedimental es una de las 
dos maneras en que se almacena la información en la memoria a 
largo plazo. El conocimiento procedimental es el conocimiento 
relacionado con cosas que sabemos hacer pero no conscientemente, 
como por ejemplo montar en bicicleta o hablar nuestra lengua. Lo 
procedimental se adquiere gradualmente a través de la práctica y está 
relacionado con el aprendizaje de las destrezas. 
Constituyen un conjunto de acciones que facilitan el logro de un fin 
propuesto. El estudiante será el actor principal en la realización de los 
procedimientos que demandan los contenidos, es decir, desarrollará 
su capacidad para "saber hacer". 
En otras palabras contemplan el conocimiento de cómo ejecutar 
acciones interiorizadas. Estos contenidos abarcan habilidades 
intelectuales, motrices, destrezas, estrategias y procesos que 
impliquen una secuencia de acciones. Los procedimientos aparecen 
en forma secuencial y sistemática. Requieren de reiteración de 
acciones que llevan a los estudiantes a dominar la técnica o habilidad. 
Se clasifican en: 
- Generales: son comunes a todas las áreas. 
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-Procedimientos para la búsqueda de información. 
- Procedimientos para procesar la información obtenida. 
- Procedimientos para la comunicación de información. 
- Algorítmicos: indican el orden y el número de pasos que han de 
realizarse para resolver un problema. 
- Heurísticos: son contextuales, no aplicables de manera automática y 
siempre de la misma forma. 
1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
o PROCESOS DIDACTICOS.- Conjunto de actividades sistemáticas e 
intencionales desplegadas con la finalidad de producir el aprendizaje 
en una persona o grupo. Los procesos didácticos integran la 
información, el material que la contiene y el procedimiento. 
o ENSEÑANZA.- Es una actividad realizada conjuntamente mediante la 
interacción de 3 elementos: un profesor, o docente, uno o varios 
alumnos o discantes y el objeto de conocimiento. El docente actúa 
como "facilitador", "guía" y nexo entre el conocimiento y los alumnos, 
logrando un proceso de interacción. 
o ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS.- Conjunto de procedimientos de 
enseñanza-aprendizaje organizados en relación a las capacidades que 
pretenden desarrollarse en el educando. 
o RESOLUCION DE PROBLEMAS.- Proceso mediante el cual se realiza 
una elección entre las alternativas o formas para resolver diferentes 
situaciones de la vida. 
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o ESTRATEGIAS LÚDICAS. a Estrategia Lúdica es una metodología de 
enseñanza de carácter participativa y dialógica impulsada por el uso 
creativo y pedagógicamente consistente, de técnicas, ejercicios y 
juegos didácticos, creados específicamente para generar aprendizajes 
significativos, tanto en términos de conocimientos, de habilidades o 
competencias sociales, como incorporación de valores. 
o APRENDIZAJE .- Es el proceso a través del cual se adquieren o 
modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores 
como resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, el 
razonamiento y la observación. 
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CAPÍTULO 11: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
La necesidad de responder con éxito a las demandas de una sociedad 
cada día más exigente y cambiante, han llevado a las organizaciones 
educativas a realizar grandes esfuerzos de mejoramiento hacia el logro 
de la calidad total, adoptando nuevos conceptos y esquemas teóricos 
válidos, orientados hacia la restructuración funcional formal y la 
implementación de estrategias didácticas. 
Sin embargo, no obstante que se experimentan nuevos sistemas de 
enseñanza, los resultados no son muy halagüeños. 
"La baja calidad de la educación es evidente si se revisan los resultados 
de las evaluaciones (nacionales e internacionales) que han rendido los 
alumnos de educación básica. Según la prueba PISA 2009, el Perú una 
vez más se ubicó entre los últimos lugares (ver Semanario N° 595). De 
un total de 65 países, nuestro país ocupó el puesto 63, tanto en lectura 
como en matemáticas, y el 64 en ciencias, solo por delante de 
Azerbaiyán y Kirguistán, países que participaron por primera vez en la 
evaluación (lo que significa que el Perú no superó a ninguno de los 
países que ya lo superaban en el 2001 ). 
Los resultados son aún más alarmantes si nos comparamos con los 
países de la región. De los nueve países latinoamericanos que rindieron 
la prueba, ocupamos el último lugar en lenguaje y ciencias y el penúltimo 
en matemáticas (solo superando a Panamá). 
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Así, nos ubicamos por debajo de países como Chile (puesto 49 en 
matemáticas y 44 en ciencias), Brasil (53), Argentina (57) y Colombia 
(54). 
Esta realidad que atraviesa la educación básica, no solo debe ser 
analizada desde las precariedades del sistema (currículo, recursos, 
materiales, etc.), sino además desde la responsabilidad real de los 
docentes. En ese sentido, resulta necesario corroborar como se 
desarrollan los aprendizajes conceptuales y procedimentales de los 
estudiantes de matemática e informática de la universidad San Luis 
Gonzaga, pues serán ellos los que se convertirán en los docentes en la 
educación básica. 
2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
En concordancia con el análisis previo se considera pertinente plantear el 
problema de la investigación en los términos siguientes: 
2.2.1. PROBLEMA GENERAL 
¿Cuánto se relacionan los métodos de enseñanza con el 
desarrollo de los aprendizajes logrados por los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, 
durante el año 2012? 
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2.2.2. PROBLEMAS ESPECÍFICOS: 
2.2.2.1 ¿En qué medida se relaciona el Método de resolución de 
problemas con el nivel de aprendizaje conceptual 
logrado por los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de 
la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, 
durante el año 2012? 
2.2.2.2 ¿Qué grado de relación existe entre el Método de 
resolución de problemas y nivel de aprendizaje 
procedimental logrado por los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad 
de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis 
Gonzaga de lea, durante el año 2012? 
2.2.2.3 ¿Cuánto se relaciona el Método Lúdico con el nivel de 
aprendizaje conceptual logrado por los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad 
de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis 
Gonzaga de lea, durante el año 2012? 
2.2.2.4 ¿En qué medida se relaciona el Método Lúdico con el 
nivel de aprendizaje procedimental logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional San Luis Gonzaga de lea, durante el año 
2012? 
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2.3. IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION 
Es importante investigar por cuanto la dificultad para generar 
razonamiento matemático y resolución de problemas es una dificultad 
evidente tanto en la escuela como en otros niveles del proceso educativo 
y de la vida laboral que afecta otros ámbitos de la vida y las actividades 
de las personas. 
En efecto, las ultimas evaluaciones sobre pensamiento lógico, entre otras, 
que han dado a conocer El "Foro económico Mundial" (Octubre del 2007) 
aplicadas a 131 países del mundo, nos ponen al final de la lista, inclusive 
por debajo de países del África. 
Frente a ello considero que el proceso de la investigación permitirá 
introducir un factor orientado a mejorar los dominios conceptuales y 
procedimentales del área matemática. 
Desde el punto de vista metodológico la investigación servirá para 
evaluar las estrategias de juegos en las matemáticas, en las que se 
involucran los docentes y alumnos. 
2.4. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
La presente investigación se realizará en el ámbito geográfico de la 
provincia de lea. Tiene como unidad de análisis al área de matemática y 
a los desempeños de los estudiantes de matemática e informática. 
De acuerdo al cronograma establecido el trabajo de campo (recolección 
de datos) se desarrollará en tres meses. 
Dentro de las limitaciones operativas, se puede señalar que no se cuenta 
con un asesor permanente que pueda enfocar de ma!lera más amplia los 
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factores relacionados al tema de la investigación y a los aspectos 
metodológicos y estadísticos de la investigación. 
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CAPÍTULO 111: METODOLOGÍA 
3.1. PROPUESTA DE OBJETIVOS 
Los objetivos de investigación se dirigen a conocer las características de 
un problema, explicar las posibles relaciones entre las variables y 
anticipan fenómenos en los que estas intervienen, señalando el proceso 
metodológico de la investigación, para lo cual se establecieron los 
siguientes objetivos: 
3.1.1. OBJETIVO GENERAL 
Medir y explicar el grado de relación que existe entre los métodos de 
enseñanza y el desarrollo de los aprendizajes logrados por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
lea, durante el año 2012. 
3.1.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
• Establecer el nivel de relación existente entre el Método de resolución 
de problemas y el nivel de aprendizaje conceptual logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
lea, durante el año 2012. 
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• Señalar el grado de relación existente entre el Método de resolución de 
problemas y nivel de aprendizaje procedimental logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
lea, durante el año 2012. 
• Determinar y explicar el grado de relación existente entre el Método 
Lúdico con el nivel de aprendizaje conceptual logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
Jea, durante el año 2012. 
• Establecer el grado de relación que existe entre la el Método Lúdico con 
el nivel de aprendizaje procedimental logrado por los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de Ciencias de 
la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, durante el año 2012. 
3.2. SISTEMA DE HIPÓTESIS 
Una hipótesis está basada simplemente en una sospecha y en la 
esperanza de que una relación entre una o más variables se dé en el 
estudio en cuestión. En tal sentido la investigación estableció las 
siguientes hipótesis: 
3.2.1. HIPÓTESIS GENERAL 
Los métodos de enseñanza se relacionan significativamente con 
el desarrollo de los aprendizajes logrados por los estudiantes de 
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la especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, 
durante el año 2012. 
3.2.2. HIPÓTESIS ESPECiFICAS 
3.2.2.1. El Método de resolución de problemas se relaciona 
significativamente con el nivel de aprendizaje conceptual 
logrado por los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de 
la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 
2012. 
3.2.2.2. Existe relación directa entre el Método de resolución de 
problemas y el nivel de aprendizaje procedimental, 
logrado por los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de 
la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, 
durante el año 2012. 
3.2.2.3. El Método Lúdico se relaciona significativamente con 
el nivel de aprendizaje conceptual logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
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3.2.2.4. El Método Lúdico se halla relacionado de manera 
directa con el nivel de aprendizaje procedimental 
logrado por los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de 
la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 
2012. 
3.3. SISTEMA DE VARIABLES 
Las variables establecen la base fundamental de las hipótesis. Orientan el 
trabajo hacia la construcción de las dimensiones e indicadores que se 
someten a medición o explicación. Por lo tanto, el sistema de variables 
estuvo organizado de la siguiente forma: 
3.3.1. VARIABLE CORRELACIONAL (X): Métodos de enseñanza 
INDICADORES: 
- Método de resolución de problemas. 
- Método Lúdico. 
3.3.2. VARIABLE CORRELACIONAL (Y): Aprendizajes en estudiantes 





3.3.3. DEFINICIÓN CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES 
Métodos de desplegadas con la finalidad de producir el aprendizaje en 
enseñanza una persona o grupo. Los procesos didácticos integran la 
información, el material que la contiene y el procedimiento. 
Capacidades de poner en operación los diferentes 
Aprendizajes en conocimientos, habilidades, pensamientos, carácter y 
estudiantes de la valores de manera integral en las diferentes interacciones 
especialidad de que tienen los seres humanos para la vida en el ámbito 
matemática e personal, social y laboral. Las competencias son los 
informática. Profesi conocimientos, habilidades, y destrezas que desarrolla una 
onal. persona para comprender, transformar y practicar en el 
mundo en el que se desenvuelve. 
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3.3.4 OPERACIONAUZACIÓN DE LAS VARIABLES: 
. . · Variable .. --·. · .. ·• .. 
.. 
~ . ·.· · ·· N°'de ltems 
l] ... '%. _· : Cat~gor_i_as ·. · · Nivel de " .. ' ' .·. ·."' ' .,, 
'• .. 
. ·Correlacional. . ·,:_:·. 
. ' . . . . '• ~ . ' ' .. 
. ·_medición · · lridicadore$ -... · .. ; . ' ' -:'. .. ., ', .. .. · .. ., 
·\:, __ .. -_ . · ... ··. ' .. ' . . . ·.' -~: ... ... .. • . ,. .. . .. . . . 
·"X". 
.. . . . _ ':. ' . : . y: ~- :~ . . ' .- ~ ' ,. ., .. l·' . .·' . ; . . .. 
.}' 
· ... ·. ·: .. -;','" · . . ·4: ., . ... :- · ... 
'· 
Resolución de - Entender el problema. Deficiente 
problemas - Configurar un plan Regular 
- Ejecutar el plan 27% Bueno Ordinal 
- Mirar hacia atrás Muy Bueno 
- Fomentan la observación. 
- Fomenta la atención. 
- Fomenta las capacidades lógicas. Deficiente 
Métodos de - Fomenta la fantasía. 73% Regular 
enseñanza Método lúdico - Fomenta la imaginación. Bueno 
- Fomenta la iniciativa. Muy Bueno 
' 
- Fomenta la investigación científica. 1 
1 
- Fomenta los conocimientos. Ordinal 
- Fomenta las habilidades. 
- Fomenta los hábitos. 
- Fomenta el potencial creador. 
L..._ _________ . -- ----
Variable •,' '. 
,. 
· N.0 de ltems ,· % . . ·Categorías : ·. · · Nivel·de ,, .. i ,. ' ' . o 
' . ' ' ' 
Indicadores · .: . 
·,· ~- '' ¡ ,. .·:córrelacional · '·,· ... ' ' ". - ·mediciol1 . ' ., 
:·· . ' . ,·' . . ' . ' 
" -·; . ' 
'·, ;¡ : 
',!''f':.: '·' .; . ·. ·:· ' . ••'. •, ,,, " '' ' 
., ,, 
,· ·' . - .. ·' , .. . "·'· . :. 
• Aprendizajes - Conocimiento de datos 
conceptuales - Comprensión de datos 
- Aplicación de datos 
- Análisis de datos Deficiente Ordinal 
- Interpretación de datos Regular 
- Síntesis de datos 47% Bueno 
- Evaluación de resultados 
Muy Bueno 
Aprendizajes 
Aprendizajes Identificar problemas Deficiente e -




53% Bueno Ordinal 
especialidad - Algorítmicos. Indican el orden y el número 
! de pasos que han de realizarse para Muy Bueno 
de matemática resolver un problema. 
e informática. - Trazar estrategias 
- Desarrollar procedimientos 
- Organizar información 
- Graficar información 
- Comunicar información 
- Sistematizar información 
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3.4. TIPO Y MÉTODO DE INVESTIGACIÓN UTILIZADO 
Para definir del título del presente trabajo, se revisó diferentes temas para 
seleccionar el título definitivo de la investigación. Se recaudó información 
teórica respecto a los antecedentes sobre la importancia de los métodos 
de enseñanza de la matemática en educación superior. 
Se procedió a buscar información en los centros de investigación de las 
diferentes bibliotecas y en librerías con material educativo. 
Se revisó la información detallada referente al título de la investigación. Se 
organizó las referencias bibliográficas con los datos más relevantes y de 
mayor utilidad para el contexto de la investigación. Esta revisión de 
fuentes se realizó mediante el método, las técnicas de fichas 
bibliográficas, fichas mixtas, subrayado y resumen, siendo las fichas un 
instrumento esencial en la recolección de información. 
3.4.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN: Correlaciona! 
"Básicamente mide dos o más variables, estableciendo su grado 
de correlación, pero sin pretender dar una explicación completa 
(de causa y efecto) al fenómeno investigado, sólo investiga 
grados de correlación, dimensiona las variables. 
Este tipo de estudios tienen como propósito medir el grado de 
relación que exista entre dos o más conceptos o variables (en un 
contexto en particular). 
Los estudios correlaciónales miden las dos a más variables que 
se pretende ver si están o no relacionadas en los mismos sujetos 
y después se analiza la correlación. La utilidad y el propósito 
principal de los estudios correlaciónales son saber cómo se puede 
comportar un concepto o variable conociendo el comportamiento 
de otra u otras variables relacionadas". 
3.4.2. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN: inductivo 
El método es un conjunto de reglas y ejercicios prácticos de forma 
sistemático y ordenado para producir efecto sobre el objeto de 
estudio. 
- Se identifican las variables de la Hipótesis y de acuerdo a su 
amplitud se verá la pertinencia de citar las "Dimensiones" y 
articuladas a éstas, los indicadores. Los indicadores serán 
establecidos tratando de cubrir todos los aspectos de la variable. 
- La operacionalización de la variable ha de servir para establecer 
las exigencias de i información y la forma como alcanzarla. 
- Se elaboran los instrumentos de investigación: De no ser 
estandarizados, se procede a su elaboración y validación. 
- La validación de los instrumentos se realizará en dos niveles: La 
validez de contenido que está referida a la coherencia 
estructural del instrumento, es decir, si refleja los aspectos de la 
variable. La validación de la Confiabilidad se hará a través de 
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procedimientos estadísticos aplicados luego de desarrollar una 
prueba piloto. 
El trabajo de campo o recolección de datos se organizará en 
concordancia con las facilidades de acceso a los datos y 
coordinando previamente con las autoridades de la institución 
educativa a efectos de encontrar las facilidades necesarias. 
- La información recogida ser analizada estadísticamente y se 
tendrán los insumos para la Contrastación de hipótesis. Esta se 
hará utilizando el paquete estadístico SPSS. 
- El análisis cualitativo se realizará tomando en cuenta el marco 
teórico de sustento y confrontando los resultados con lo 
establecido en la hipótesis. 
De hallarse relación significativa se explicará los factores que han 
contribuido a ella. Se entiende que los resultados no responden 
exclusivamente a la relación positiva o negativa de las variables 
en estudio, sino que además, la investigación revelará otros 
elementos que forman parte del complejo proceso educativo. 
El análisis cualitativo ha de servir de base para elaborar las 
conclusiones y las sugerencias del estudio. 
- Finalmente se elaborará el informe de la investigación, 
considerando que es necesario elevar hacia un plano teórico lo 
percibido en el plano empírico de la investigación. 
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3.4.3 DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN Descriptivo 
La investigación no experimental es también conocida como 
investigación Ex Post Facto, término que proviene del latín y significa 
después de ocurridos los hechos. 
De acuerdo con Kerlinger (1983) la investigación Ex Post Facto es un 
tipo de " ... investigación sistemática en la que el investigador no tiene 
control sobre las variables independientes porque ya ocurrieron los 
hechos o porque son intrínsecamente manipulables," (p.269). 
En la investigación Ex Post Facto los cambios en la variable 
independiente ya ocurrieron y el investigador tiene que limitarse a la 
observación de situaciones ya existentes dada la incapacidad de influir 
sobre las variables y sus efectos (Hernández, Fernández y Baptista, 
1991) 
El Diseño permite un acercamiento de naturaleza descriptiva de las 
variables estudiadas. 
De lo que se trata es de esclarecer la relación que existe entre el la 
gestión del Potencial humano y los niveles de calidad de los 
procedimientos administrativos. 
El diseño de la investigación constituye para nuestro caso, la 
elaboración del plan metodológico del estudio, es decir la determinación 
y organización de las estrategias y procedimientos que permitirán la 
obtención de datos, su procesamiento, análisis e interpretación, con el 
objetivo de dar respuesta a los problemas planteados. 
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"El diseño señala al investigador Jo que debe hacer para alcanzar sus 
objetivos de estudio, contestar las interrogantes que se ha planteado y 
analizar la certeza de las hipótesis formuladas en un contexto en 
particular. 
Es el punto de partida de toda investigación científica y tecnológica en el 
que especificamos y definimos con mucha claridad, el problema de 
investigación en sus principales componentes metodológicos y de 
conocimiento, identificando los procedimientos y los instrumentos a ser 
utilizados en le obtención y análisis de la información. 
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3.5. LA POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.5.1. POBLACIÓN: 
N = 171 alumnos de la especialidad de matemática - informática. 
Determinación de la Muestra: 
4. p.q. N 
n =------
E2 (N-1) + 4. p.q 
4 .50.50. 171 
n =-------
25 (170) + 4.50.50 
10000. 171 
n =-------
25 (170) + 10000 
n = 120 alumnos. 
MUESTRA: 120 estudiantes la especialidad de matemática e informática. 
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TÍTULO SEGUNDO 
DEL TRABAJO DE CAMPO 
CAPÍTULO IV 
DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y RESUL TACOS 
4.1 SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
4.1.1 Selección de instrumentos 
Instrumentos: Cuestionarios 
El cuestionario es un instrumento de investigación. Este instrumento se 
utiliza, de un modo preferente, en el desarrollo de una investigación en el 
campo de las Ciencias sociales: es una técnica ampliamente aplicada en 
la investigación de carácter cuantitativa. 
No obstante lo anterior, su construcción, aplicación y tabulación poseen 
un alto grado científico y objetivo. Elaborar un Cuestionario válido no es 
una cuestión fácil; implica controlar una serie de variables 
La estructura del cuestionario: 
"El cuestionario debe dividirse en cuatro partes principales: 
1. El pedido de cooperación: consiste en un enunciado que solicita la 
colaboración de la persona seleccionada para responder las 
preguntas de la encuesta, explicando brevemente el propósitq y/o 
tema general de la investigación. 
2. Preguntas referidas a las variables objeto de la investigación: aquí se 
ubican las preguntas referidas a los indicadores de los datos 
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buscados, comenzando con las más fáciles e interesantes y 
continuando con las más importantes. 
3. Preguntas referidas a los datos de clasificación: interrogan sobre 
variables de base y que permiten clasificar a la población en grandes 
grupos sociodemográficos. Son fáciles de responder, y por ello se 
ubican cerca del final del cuestionario, cuando el encuestado ya está 
cansado. 
4. Preguntas referidas a los datos de identificación: nombre, número de 
teléfono o algún otro dato similar. El propósito es permitir al supervisor 
corroborar que se han realizado las encuestas. 
Por la similitud de los instrumentos empleados esta técnica puede 
considerarse como una derivación o forma muy particular de la entrevista, 
aunque es claro que no se trata de una entrevista, pues no existe allí el 
elemento de interacción personal que la define. 
La ventaja principal de tal procedimiento reside en la gran economía de 
tiempo y personal que implica, puesto que los cuestionarios pueden 
enviarse por correo, dejarse en algún lugar apropiado o administrarse 
directamente a grupos reunidos al efecto. 
Otra ventaja es que la calidad de los datos obtenidos se incrementa pues, 
al desaparecer la situación de interacción, se eliminan las posibles 
distorsiones que la presencia del entrevistador puede traer, ya sea por la 
forma de hablar, de enfatizar palabras u oraciones, de dirigir 
inconscientemente las respuestas, o ya sea por su misma presencia 
física, que puede retraer o inhibir al entrevistado. 
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Su desventaja está en que se impide de esta forma conocer las 
reacciones reales del informante ante cada pregunta, las que sí es posible 
observar cuando se está en una situación de entrevista. 
Su empleo se hace especialmente recomendable en aquellos casos en 
que es factible reunir de una sola vez a un cierto número de personas 
(como cuando se entrevista a los alumnos de una escuela o Jos 
trabajadores de una empresa) y se puede contar además con el 
asesoramiento de personal especializado, al cual se le asigna la tarea de 
resolver las dudas que puedan tener Jos respondentes" (Best, John, 1974) 
En la presente investigación se utilizará dos cuestionarios, cada uno de 
ellos con 15 ítems, relacionados a las variables "Métodos de enseñanza" 
y "aprendizaje de los estudiantes". Ambos tienen un nivel de medición 
ordinal y miden las categorías "Excelente"; "Bueno"; "Regular" y 
"Deficiente". 
4.1.2 Prueba de confiabilidad de instrumentos 
4.1.2.1 Prueba de confiabilidad cuestionario No 1 "Métodos de 
enseñanza" 
Para la prueba de confiabilidad del cuestionario No 1 "Métodos de 
enseñanza", se aplicó la prueba estadística alfa de Cronbach; De 
acuerdo a Hernández Sampieri (2004) la confiabilidad se define como el 
grado en que un test es consistente al medir la variable que mide. 
La fórmula de Alfa de Cronbach: 
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Donde: 
K: El número de ftems 
.ESf : Sumatoria de Varianzas de los ftems 
S/ : Varianza de la suma de los ltems 
a : Coeficiente de Alfa de Cronbach 
Para obtener la confiabilidad del instrumento, cuestionario "métodos de 
enseñanza" aplicado a los estudiantes, se procedió de la siguiente 
manera: 
a) Se determinó una muestra piloto de 12 estudiantes de las 
instituciones educativas de secundaria. 
b) Se aplicó el cuestionario validado por juicio de expertos a la 
muestra. 
e) Los resultados obtenidos mediante la aplicación del Software 
estadístico SPSS V17.0 para análisis de confiabilidad es el 
siguiente: 
TABLAN° 1 
Confiabilidad del Cuestionario Na 1 "Métodos de enseñanza" 
', 
Alfa de Cronbach. N°,de elementos, 
0.905 15 
Aplicado a una muestra de 12 estudiantes 
Aplicando el cuestionario de 15 ítems a una muestra de 12 estudiantes 
de la especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea ; se 
obtiene un valor de alfa de O. 905, este valor indica que el test tiene alta 
consistencia interna. 
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Se procedió a comprobar la idoneidad de la matriz de intercorrelaciones 
de Jos ítems del Test para ser sometido al análisis factorial, aplicando el 
test de esfericidad de Bartlett y el índice de adecuación de muestreo 
(KMO) para cada una de las variables que se pretende medir con el 
instrumento, así determinar la unicidad de cada parte del mismo. 
TABLA N° 2 
KMO y prueba de Bartlett 
Medida de adecuación muestra! de ~aiser-1\Jleyer-Oikin. 0.578 
'-
1 -- Chi-cuadrado aproximado 121.556 
Pruebáde esfericidad de 
Bartlett Grados de libertad 1 
"-
Valor de significancia .000 
La medida de adecuación muestra! del test de Kaiser- Meyer- Olkin es 
de 0,578, como es superior a 0.5 se afirma que es satisfactorio para 
continuar el análisis de los ítems de esta variable, es decir que la 
muestra se adecua al tamaño del instrumento. 
La prueba de esfericidad de Bartlett mide la asociación entre los ítems 
de una sola dimensión, se determina si los ítems están asociados entre 
sf y la misma está asociada al estadígrafo chi-cuadrado, como es 
significante asociada a una probabilidad inferior a 0.05, se rechaza la 
hipótesis nula, por lo que se concluye que la correlación de la matriz no 
es una correlación de identidad. Es decir, que los ítems están asociados 
hacia la medición de una sola identidad. 
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4.1.2.2 Prueba de confiabilidad deJ cuestionario N° 2: 
.. Aprendizajes en estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática": 
Para la prueba de confiabilidad del cuestionario N°2 "Aprendizajes en 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática", se aplicó la 
prueba estadística Alfa de Cronbach; De acuerdo a Hernández Sampieri 
(2004) la confiabilidad se define como el grado en que un test es 
consistente al medir la variable que mide. 
La fórmula de Alfa de Cronbach: 
Donde: 
K: El número de ítems 
:ESi2 : Sumatoria de Varianzas de los ítems 
Si : Varianza de la suma de los ítems 
a : Coeficiente de Alfa de Cronbach 
Para obtener la confiabilidad del instrumento, cuestionario N°2 
"Aprendizajes en estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática", aplicado a la muestra, de estudiantes que no forman 
parte de la muestra pero si de la población, a continuación se tomaron 
los pasos siguientes: 
a) Se determinó una muestra de 12 estudiantes de matemática e 
informática de la Universidad San Luis Gonzaga de lea, que forman 
parte de la población. 
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b) Se aplicó el cuestionario validado por juicio de expertos a la 
muestra. 
e) Los resultados obtenidos mediante la aplicación del Software 
estadístico SPSS V17.0 para análisis de confiabilidad fue el 
siguiente: 
TABLA N° 3 
Confiabilidad del Cuestionario No 2 
"Aprendizajes en estudiantes de la especialidad 
de matemática e informática" 
'. 
Alfa de Cronbach N° cie elementos .. .. i 
0.912 15 
*Aplicado a una muestra de 120 Estudiantes 
Aplicando el cuestionario de 15 ítems a una muestra de 12 de los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
lea, se obtiene un valor de alfa de 0.912, este valor indica que el test 
tiene alta consistencia interna. 
4.1.3.1 Validez estadística del instrumento 
El criterio de validez del instrumento tiene que ver con la validez 
del contenido y la validez de construcción. La validez establece 
relación del instrumento con las variables que pretende medir y, 
la validez de construcción relaciona los ítems del cuestionario 
aplicado con los basamentos teóricos y los Objetivos de la 
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investigación para que exista consistencia y coherencia técnica. 
Ese proceso de validación se vincula a las variables entre si y la 
hipótesis de la investigación. 
La validez de construcción o constructo del instrumento queda 
reforzada por la inclusión del mapa de variables que establece la 
conexión de cada ítem del cuestionario con el soporte teórico 
que le corresponde. 
La validez del test fue establecida averiguando la validez de 
constructo teniendo para tal fin como elemento de información al 
análisis de su estructura por medio de un análisis factorial 
exploratorio. En este contexto, la validez de construcción 
responde a la pregunta ¿qué proporción de la varianza o 
variabilidad en las puntuaciones de los encuestados en el test se 
puede atribuir a la variable que mide? Para dar a una respuesta 
a esta interrogante el análisis factorial se realizó con la técnica 
de los componentes principales. 
Previamente, se comprobó la idoneidad de la matriz de 
intercorrelaciones de los ítems del Test para ser sometido al 
análisis factorial, aplicando el test de esfericidad de Bartlett y el 
índice de adecuación de muestreo (KMO) para cada una de las 
variables que se pretende medir con el "Aprendizajes en 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática"", así 
determinar la unicidad de cada parte del mismo. 
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TABLA N° 3 
KMO y prueba de Bartlett Aplicado al Cuestionario No 2 
,613 
Chi-cuadrado aproximado 128.476 
Grados de libertad 1 
Valor de significancia ,000 
La medida de adecuación muestra! del test de Kaiser - Meyer -
Olkin es de 0.613, como es superior a 0.5 se afirma que es 
satisfactorio para continuar el análisis de los ítems de esta 
variable, es decir que la muestra se adecua al tamaño del 
instrumento, No 01. 
La prueba de esfericidad de Bartlett mide la asociación entre los 
ítems de una sola dimensión, se determina si los ítems están 
asociados entre sí y la misma está asociada al estadígrafo chi-
cuadr:ado, como es significante asociada a una probabilidad 
inferior a 0.05, se rechaza la hipótesis nula, por lo que se 
concluye que la correlación de la matriz no es una correlación de 
identidad. Es decir, que los ítems están asociados hacia la 
medición de una sola identidad. 
4.2 TÉCNICAS DE RECOLECCION DE DATOS 
Las técnicas de recolección de datos son las distintas formas o maneras 
de obtener la información. Son ejemplos de técnicas; la observación 
directa, la encuesta en sus dos modalidades (entrevista o cuestionario), 
el análisis documental, análisis de contenido, etc.". (Arias, 1997) 
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Para efectos del acopio de información pertinente al tema de 
investigación se utilizarán las siguientes técnicas: 
Técnica utilizada: 
Encuesta.- Es un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas a una 
muestra representativa de la población o institución, con el fin de 
conocer estados de opinión o hechos específicos. 
Esta técnica de recolección de datos que utiliza como instrumento un 
listado de preguntas que están fuertemente estructuradas y que recoge 
información para ser tratada estadísticamente, desde una perspectiva 
cuantitativa. 
4.3 TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACION DE CUADROS 
Para el análisis de la información, procesamiento y presentación de datos, 
se utilizaran los estadígrafos pertinentes y las medidas estadísticas 
correspondientes. 
Para la prueba de la hipótesis se empleará el estadístico correlacional de 
Pearson, debido a que la variable independiente se encuentran clasificada 
en categorías y se les asigna una valoración entera (codificación) que 
tiene en cuenta la ordinalidad de estos rangos como: "Excelente", 
"Bueno", "Regular'' y "Deficiente", así sucesivamente hasta dar un valor 
mayor al rango más alto las dimensiones analizadas son independientes. 
Se utilizó el software SPSS v.14. 
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4.3.1 RESULTADOS 
La organización de la información recopilada durante el trabajo de 
campo se ha efectuado a través de los cuestionarios que ha manejado 
el investigador. Para obtener los resultados finales que comprueben las 
hipótesis planteadas se ha seguido las pautas de la estadrstica 
descriptiva, a fin de facilitar la interpretación de los resultados de las 
variables de estudio y la explicación adecuada de los niveles de 
relación entre variables y dimensiones consideradas en el presente 
estudio. 
4.3.1.1 ANÁLISIS DESCRIPTIVO DE LA RELACIÓN ENTRE METODOS DE 
ENSEÑANZA y LOGROS DE APRENDIZAJE DE LOS 
ESTUDIANTES DE MATEMATICA E INFORMATICA DE LA 
UNIVERSIDAD SAN LUIS GONZAGA DE ICA. 
TABLA No 5 
"CALIFICACIÓN DE LOS MÉTODO DE ENSEÑANZA" 
Regular 60 
Bueno 13 
Muy Bueno 7 











GRÁFICO N° 01 





Método de enseñanza es el conjunto de actividades sistemáticas e 
intencionales desplegadas con la finalidad de producir el aprendizaje en 
una persona o grupo. El método de enseñanza integra la información, y 
el material que la contiene y el procedimiento. 
Ante un mundo en constante proceso de cambio, la educación sigue 
siendo la respuesta pedagógica estratégica para dotar a los estudiantes 
de herramientas intelectuales, que les permitirán adaptarse a las 
incesantes transformaciones del mundo laboral y a la expansión del 
conocimiento. Por ello, la necesidad de la planificación y el uso de 
estrategias docentes que potencien aprendizajes reflexivos y una 
educación para afrontar los cambios, la incertidumbre y la dinámica del 
mundo actual, 
En ese sentido, después de aplicar el cuestionario, se determinó que el 
33% de los estudiantes encuestados, califica como "deficiente" los 
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métodos de enseñanza que se aplica en la especialidad de matemática 
e informática de la universidad San Luis Gonzaga. El 50% lo califica 
como "regular", es decir, que lo perciben como un balance entre Jo 
negativo y lo positivo. 
En tanto que, el 11% de los encuestados lo consideran "bueno" el 
método de enseñanza que se aplica. Finalmente el 3% de los 
estudiantes encuestados califica los métodos como "Muy Bueno", es 
decir, que cubren plenamente sus expectativas académicas e influyen en 
sus logros de aprendizajes. 
Estos resultados dejan evidencia que el proceso didáctico, cuyo eje 
central está dado por el tipo de métodos que se utilicen para generar 
aprendizajes no está siendo apropiadamente gestionado por los 
docentes. En esencia, los métodos no adolecen de imperfecciones, lo 
que sucede es que muchas veces se utiliza un método inapropiado para 
el tipo de contenido a desarrollar o para el tipo de capacidad a lograr. 
Hoy se reconoce la necesidad de una Didáctica centrada en el sujeto 
que aprende, lo cual exige enfocar la enseñanza como un proceso de 
orientación del aprendizaje, donde se creen las condiciones para que los 
estudiantes no solo se apropien de los conocimientos, sino que 
desarrollen habilidades, formen valores y adquieran estrategias que les 
permitan actuar de forma independiente, comprometida y creadora, para 
resolver los problemas a los que deberá enfrentarse en su futuro 
personal y profesionaL 
Por tanto se puede inferir que los métodos de resolución de problemas y 
método lúdico para la enseñanza de la matemática no se están 
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aplicando cabalmente, con lo cual Jos estudiantes perciben que no le 
son útiles a plenitud. 
TABLA N° 6 
"Calificación del método de resolución de problemas" 
< <' 
, ' 
. ,Escalá , -Po.rbe~taJ·e . ,,·,··• .. -. Porcen,~je· ··-. 
• • • < • acun1ulado. 
Deficiente 25 21% 21% 
Regular 80 67% 88% 
Bueno 10 8% 96% 
Muy Bueno 5 4% 100% 
:: ··'· 
Fuente :Cuestionario "Métodos de enset'lanza" 
Gráfico 1\1° 2 






El método de resolución de problemas tenía por objeto el estudio de las 
reglas y de los métodos de descubrimiento y de la invención. La 
heurística moderna, inaugurada por George Polya con la publicación de 
su obra "How to salve it", trata de comprender el método que conduce 
a la solución de problemas, en particular la operaciones tfpicamente 
útiles en este proceso. 
En ese sentido y considerando que en la especialidad de matemática e 
informática de la Universidad San Luis Gonzaga de lea, el factor 
"método de resolución de problemas" es uno de los ejes didácticos 
utilizados, el 21% del total de la muestra lo considera "deficiente", es 
decir, que no logra generar aprendizajes significativos. Esto podría 
deberse a la inadecuada aplicación del procedimiento de resolución de 
problemas que contempla el método. 
Mayoritariamente el 67% de los encuestados lo califica como "regular'', 
es decir que el aprendizaje basado en problemas tendría "picos" altos 
en determinados momentos del ciclo, mientras que se debilitan en otros 
momentos del ciclo. El 8% de los estudiantes que lo califica como 
"bueno" y el4% del total de encuestados lo califica como "Muy Bueno". 
Por tanto, se puede inferir que el aprendizaje basado en problemas en 
los estudiantes matemática e informática , no son totalmente negativas 
y son susceptibles de mejorarse en beneficio de los procesos 
pedagógicos que ayuden a los estudiantes a mejorar sus desempeños 
académicos. 
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TABLA No 07 
"Eficacia del Método Lúdico" 
"Escala ·· · , FrecuenCia· .· Pqrcentajévá!ido' '1 ¡;:>orce!ltaj~-
-·· ·.- .. ''i:: __ ·_acumulado .· ., : .· .. 
Deficiente 21 18% 18% 
Regular 71 59% 77% 
' 
Bueno 22 18% 95% 
Muy bueno 6 5% 100% 
Total 120 100% 
Fuente: Cuestionario "Métodos de enseñanza" 
GRÁFICO N° 3 





lllJ Muy Bueno 
El juego como estrategia en la enseñanza de la matemática y en otras 
disciplinas, deja de ser espontáneo y se convierte en un juego educativo, 
el cual se realiza dentro de ciertos límites dados por sus objetivos 
establecidos precisamente, dentro de un tiempo y un espacio, con unas 
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.. 
''· , .. , 
reglas que deben cumplirse para que sea eficaz, el juego regulado, 
coincide con las primeras adquisiciones escolares. 
En concordancia con la apreciación anterior, 18% del total de la 
muestra considera "deficiente" o negativo el método lúdico, mientras 
que el 59% lo califica como "regular", asimismo el 18% lo califica como 
"bueno" o' positivo, en tanto que el 5% del total de encuestados califica 
como "Muy Bueno" el método lúdico que se vive en los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la facultad de ciencias de la 
universidad nacional San Luis Gonzaga de lea. 
Estos resultados nos permiten inferir que en relación a la estrategia de 
análisis de casos pues a decir que casi los dos tercios de los 
estudiantes, se ubica en un nivel intermedio o regular. 
TABLA No 8 
"Aprendizajes en estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática" 
Fuente: Cuestionario "Aprendizajes en estudiantes de la especialidad de matemática e informática" 
. " .~Porcentaje; ·.·•· .· Ca~egorías. · . Fre~uencia ·8.orcentaJe ··válido. ;· . acurhulado !.: '· 
Deficiente 30 25% 25% 
Regular 78 65% 90% 
Buena 7 6% 96% 
Muy Bueno 5 4% 100.0 
Total 120 100% 
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GRÁFICO N°4 





l!i! Muy Bueno 
En relación a los resultados de la variable "Aprendizajes en estudiantes 
de la especialidad de matemática e informática", que tuvo como 
indicadores, el aprendizaje conceptual y aprendizaje procedimental, y 
aprendizaje actitudinal, el 25 % de los encuestados la consideran 
deficiente, en tanto que el 65 % de la muestra estudiada la perciben 
como regular. 
Asimismo, el 6 % de los encuestados califican los aprendizajes en 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática como 
buena, mientras que existe un bajo porcentaje de un 4 % que la 
considera "muy bueno". 
El aprendizaje conceptual y el aprendizaje procedimental, ejercidos por 
los estudiantes de la especialidad de matemática e informática implican 
una capacidad para reconocer y asociar características comunes y el 
82 
aprendizaje procedimental para constituir tareas, procesos, 
procedimientos. 
De acuerdo a lo anterior, los estudiantes en casi la cuarta parte 
muestran su desacuerdo con el aprendizaje y la califican como 
deficiente, mientras que las tres cuartas partes, valoraran positivamente 
las competencias profesionales. En efecto, el 50 % se ubica en el 
segmento regular, es decir, que no lo valora negativamente. 
En consecuencia se percibe que los estudiantes avalan el sistema de 
aprendizaje. 
Sumados a estos aspectos es pertinente considerar que los estudiantes 
fundamentarían sus respuestas en la apreciación positiva de los 
aprendizajes. 
TABLA No 9 
"A 'Qren IZBJe conce~ ua d" . t 1" 
,, Porcenta]e. 
Calificación Frecuencia Porcentaje válido 
acumulado· 
Deficiente 40 33% 33% 
Regular 58 48% 81% 
Bueno 13 11% 92% 
Muy bueno 9 8% 100% 
', 
,Total 120 .100% 
•, 
Fuente: Cuestionario "Aprendizajes en estudiantes de la especialidad de matemática e informática" 
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f1l Muy Bueno 
Los conceptos aluden a un conjunto de hechos, objetos o símbolos que 
tienen características comunes. Su aprendizaje requiere comprender de 
qué se trata, qué significa. Por tanto no basta su aprendizaje literal, es 
necesario que el estudiante sepa utilizarlo para interpretar, comprender o 
exponer un fenómeno. Por ello, aprender conceptos es toda una reforma 
de las estructuras mentales. Implica una construcción personal, una 
reestructuración de conocimientos previos, con el fin de construir nuevas 
estructuras conceptuales que permitan integrar tanto estos 
conocimientos como los anteriores, a través de procesos de reflexión y 
toma de conciencia conceptual 
La percepción sobre calidad del aprendizaje conceptual ejercida por los 
estudiantes que tienen los encuestados se pone de manifiesto cuando el 
33 % de los encuestados 1? califican como "deficiente", el 48 % la 
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califica como "regular'', el 11v% la considera "buena" y el 8 % de Jos 
encuestados la consideran "Muy Bueno". 
Esta apreciación se fundamenta en la valoración que han hecho cada 
uno de Jos encuestados en relación al aprendizaje conceptual, Sin 
embargo, esta apreciación de la mayoría, que ubica al aprendizajes en 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática en el rango 
regular-excelente, podría no concordar con la apreciación de Jos 
usuarios del sistema. 
Asimismo, la calificación que obtiene el aprendizaje conceptual, en la 
universidad se sustenta en modelos, cuyos pormenores no parecen 
conocer a cabalidad los· estudiantes. 
TABLAN° 10 
"Eficacia en el aprendizaje procedimental" 
· ··. · · Por:centaje 
, __ ,._.·, __ , ... 
- _.· ·.··, 
_;:,.,:·., 
30% 
Regular 65 54% 84% 
Bueno 10 8% 92% 
Muy Bueno 10 8% 100% 
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GRÁFICO N° 6 




!lli Muy Bueno 
L. ____ _ 
El aprendizaje procedimental se refiere a la adquisición y/o mejora de 
nuestras habilidades, a través de la ejercitación reflexiva en diversas 
técnicas, destrezas y/o estrategias para hacer cosas concretas. 
Se trata de determinadas formas de actuar cuya principal característica 
es que se realizan de forma ordenada: Implican secuencias de 
habilidades o destrezas más complejas y encadenadas que un simple 
hábito de conducta. 
Respecto a la eficacia del aprendizaje procedimental, por parte de los 
estudiantes, el 30 % de los estudiantes encuestados, la consideran 
"deficiente", el 54 % la califican como "regular'', el 8 % la consideran 
"buena" y el8% del total de encuestados la califican como "Muy Bueno". 
El aprendizaje procedimental constituye acciones ordenadas y 
orientadas a la consecución de una meta o destreza que deseamos que 
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los alumnos adquieran. Se refieren a habilidades, estrategias, técnicas. 
Constituyen tareas, procesos, procedimientos. 
4.4 CONTRASTACIÓN DE LAS HIPÓTESIS 
Para la contrastación de las hipótesis debíamos conocer las 
características de normalidad de la población estudiada. Teniendo en 
cuenta la normalidad de la población se erigirían las pruebas estadísticas 
para la contrastación de hipótesis. Para la prueba de normalidad se 
aplicó la prueba de Kolmogorov Smirnov. 
A) Para aplicar la prueba de normalidad, planteamos las hipótesis de 
Trabajo: 
Ho Los datos de la población estudiada provienen de una distribución 
normal. 
H1 Los datos de la población estudiada no provienen de una 
distribución normal. 
8) Para un nivel de significancia de alfa igual a 0.05. 
C) Para Sig. (Alfa) < 0.05 Se rechaza la hipótesis nula. 
Para Sig. (Alfa) > 0.05 Se acepta la hipótesis nula. 
D) El resultado de la prueba de normalidad para las variables fue: 
87 
Tabla N° 11 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 
N 
Z de Kolmogorov..Smirnov 
Sig. asintót. (bilateral) 
:Aptendi~áje.de í~s 




E) De los resultados de la prueba de Kolmogorov- Smirnov, se tiene: 
1. El valor de significancia del estadístico de prueba de normalidad 
tiene el valor de 0.665 y 0.879, luego el valor Sig. (alfa ) >0.05, 
entonces, se acepta la hipótesis nula. 
2. Luego los datos de las variables de estudio provienen de una 
distribución normal. 
3. Este resultado permite aplicar la prueba paramétrica r de Pearson. 
4.4.1 PRUEBA DE CONTRASTACIÓN HIPÓTESIS GENERAL: 
Existe relación directa entre los métodos de enseñanza y el 
desarrollo de los aprendizajes, en los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, 
durante el año 2012 
a) Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
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H¡ Existe relación directa entre los métodos de enseñanza y el 
desarrollo de los aprendizajes, en los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
lea, durante el año 2012 
Ho No existe relación directa entre los métodos de enseñanza y 
el desarrollo de los aprendizajes, en los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
lea, durante el año 2012. 
b) Para un nivel de significancia (Sig.), alfa< 0.05 
e) El estadístico de prueba correlación de Pearson. 
Donde el recorrido del coeficiente de correlación muestra! r 
está en el intervalo: -1 < r < 1 
d) El resultado del coeficiente de correlación de Pearson en 
SPSS (v 14.0) 
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TABLA No 12 
"Correlación entre los métodos de enseñanza y 
desarrollo de los aprendizajes" 
·' .... MÉTO~OS DE f . DESARROLLO DE 






MÉTODOS DE de Pearson 
ENSEÑANZA Sig. (bilateral) .000 
N 120 120 
Correlación 




Sig. (bilateral) .000 
N 120 120 
.. 
** La correlac1on es Slgmficat1va al mvel 0,01 (bilateral) . 
e) Dado que el nivel de significancia es igual a 0.00, y por tanto 
menor a 0.05; se rechaza la hipótesis nula. 
luego, del resultado obtenido se infiere que existe una 
correlación estadísticamente significativa de 0.852. 
Este valor determina la existencia de una correlación positiva 
entre los métodos de enseñanza y el desarrollo de aprendizajes, 
que tiene lugar en los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, durante el año 
2012. 
A partir de este índice correlaciona! se puede inferir que la 
existencia de un método de enseñanza favorable o positivo en la 
universidad San Luis Gonzaga de lea condiciona la consolidación 
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del aprendizaje en los estudiantes mediante. No obstante, 
también se admite que podrían ser otros los factores 
determinantes de la eficacia de dichos procesos. 
4.4.2 PRUEBA DE HIPÓTESIS ESPECÍFICAS: 
4.4.2.1 Para Hipótesis específica 1: 
la aplicación de la estrategia método de resolución de 
problemas se relaciona con el nivel de aprendizaje 
conceptual, en los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
a) Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
H1 La aplicación de la estrategia método de resolución de 
problemas se relaciona con el nivel de aprendizaje 
conceptual, en los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
Ho La aplicación de la estrategia método de resolución de 
problemas no se relaciona con el nivel de aprendizaje 
conceptual, en los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
Para un nivel de significancia (Sig.) alfa< 0.05 
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b) El estadístico de prueba Correlación de Pearson 
r = n ¿xy-(¿x)(2)') 
~n(J)'J-(f.xl' * ~n(2;y'H})l' 
Donde el recorrido del coeficiente de correlación muestra! r está 
en el intervalo: -1 < r < 1 
e) El resultado del coeficiente de correlación de Pearson en SPSS 
(v 14.0) 
TABLA No 13 
"Grado de Correlación entre el método de 




. EL 'MÉTODO D,E NIVEL: D.E o '. '. 
'· CORRELACIÓN· 
' . 
. · RES,OlUCfÓN DE . APRENDIZAJE 
' 
'" •' .ÓON~EPTUAL · ·'' . ' .. PROBLEMAS ·. , . '·" .. , . '. ' '·'·. .. ..... ' 
' 
Correlación 




Sig. (bilateral) .000 
N 120 120 
Correlación 




Sig. (bilateral) .000 
N 120 120 
.. 
** La correlacron es srgmficatrva al nrvel 0,01 (brlateral). 
d) Dado que el nivel de significancia es igual a 0.00, y por tanto 
menor a 0.05; se rechaza la hipótesis nula. A partir del 
resultado obtenido se infiere que existe una correlación 
estadísticamente significativa de 0.822. Este valor correlaciona! 
determina que existe correlación positiva entre el método de 
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resolución de problemas, y el nivel de aprendizaje conceptual 
de los estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
Esto nos lleva a inferir que la existencia o no del método de 
resolución de problemas condicionan notablemente las 
posibilidades que tienen los estudiantes de desarrollar la 
capacidad de resolución de problemas. 
4.4.2.2 Para Hipótesis específica 2: 
Existe relación directa entre el Método de resolución de 
problemas y el nivel de aprendizaje procedimental, logrado 
por los estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional San Luis Gonzaga de lea, durante el año 2012. 
a. Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
H¡ Existe relación directa entre el Método de resolución de 
problemas y el nivel de aprendizaje procedimental, logrado 
por los estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional San Luis Gonzaga de lea, durante el año 2012. 
Ho No existe relación directa entre el Método de resolución de 




por los estudiantes de la especialidad de matemática e 
informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional San Luis Gonzaga de lea, durante el año 2012. 
b) Para un nivel de significancia (Sig.), alfa < 0.05 
e) El estadístico de prueba Correlación de Pearson. 
Donde el recorrido del coeficiente de correlación muestra! r está 
en el intervalo: -1 < r < 1 
d) El resultado del coeficiente de correlación de Pearson en SPSS 
(v 14.0) 
TABLA No 14 
"Correlación entre el método de resolución de problemas y el 
aprendizaje procedimental en los estudiantes" 
'·' .· .. METODO DE ,, 
·cORRELACJON'. 1 .· .. ·.·RESOLUCióN DE·· 
APRENDIZAJE ... -... . ,, 
PROCECiiMÉNTAt.. 
·.·' .. 
.,_ ' · PROBLEIVÍAS ... .. ' ·.·· : .,,.·' . ~ _, .... ... 
Correlación de 
0.843(**) 1 
MÉTODO DE Pearson 
RESOLUCIÓN DE Sig. (bilateral) .000 




PROCEDIMENTAL Sig. (bilateral) .000 
N 120 120 
" "'* La correlacton es stgmficatlva al mvel 0,01 (btlateral). 
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e) Dado que el nivel de significancia es igual a 0.00, y por tanto 
menor a 0.05; se rechaza la hipótesis nula. Luego, del 
resultado obtenido se determina la existencia de correlación 
estadísticamente significativa de 0.843. Este valor correlaciona! 
nos permite inferir que existe correlación positiva entre el 
método de resolución de problemas y el aprendizaje 
procedimental que logran los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
4.4.2.3 Para Hipótesis específica 3: 
El Método Lúdico se relaciona significativamente con el nivel 
de aprendizaje conceptual logrado por los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, 
año 2012. 
a) Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
H¡ El Método Lúdico se relaciona significativamente con el 
nivel de aprendizaje conceptual logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática 
de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San 
Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
Ho El Método Lúdico no se relaciona significativamente con 
el nivel de aprendizaje conceptual logrado por los 
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estudiantes de la especialidad de matemática e informática 
de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San 
Luis Gonzaga de Jea, año 2012. 
b) Para un nivel de significancia (Sig.), alfa< 0.05 
e) El estadrstico de prueba Correlación de Pearson. 
r = n¿xy-(¿x)(LY) 
~/n(¿x 2)-(¿xr :j:~n(Ii)-(f.y/ 
Donde el recorrido del coeficiente de correlación muestra! r 
está en el intervalo: -1 < r < 1 
d) El resultado del coeficiente de correlación de Pearson en 
SPSS {v 17.0) 
"Correlación entre el método lúdico y el aprendizaje conceptual en los 
estudiantes" 
,, ' 




Correlación de 0.829(**) 1 
Pearson 
MÉTODO LÚDICO Sig. (bilateral) .000 




CONCEPTUAL Sig. (bilateral) .000 
N 120 120 
.. 
"" La correlacton es SIQntficat1va al mvel 0,01 (bilateral) . 
e) Dado que el nivel de significancia es igual a 0.00, y por 
tanto menor a 0.05; se rechaza la hipótesis nula. Luego, 
del resultado obtenido se determina la existencia de 
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correlación estadísticamente significativa de 0.829. Este 
valor correlaciona! nos permite inferir que existe 
correlación positiva entre el método lúdico y el aprendizaje 
conceptual que han logrado los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad 
de Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga 
de lea, año 2012. 
4.4.2.4 Para Hipótesis específica 4: 
El Método Lúdico se halla relacionado de manera directa con 
el nivel de aprendizaje procedimental logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática 
de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San 
Luis Gonzaga de Jea, año 2012. 
a) Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
H¡ El Método Lúdico se halla relacionado de manera directa 
con el nivel de aprendizaje procedimental logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática 
de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San 
Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
Ho El Método Lúdico se halla relacionado de manera directa 
con el nivel de aprendizaje procedimental logrado por los 
estudiantes de la especialidad de matemática e informática 
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de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San 
Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
b) Para un nivel de significancia (Sig.), alfa< 0.05 
e) El estadístico de prueba Correlación de Pearson. 
Donde el recorrido del coeficiente de correlación muestra! r 
está en el intervalo: -1 < r < 1 
d) El resultado del coeficiente de correlación de Pearson en 
SPSS (v 14.0) 
"Correlación entre el método lúdico y el aprendizaje procedimental en 
los estudiantes" 
' ~<¡ A,PRENDIZAJE 
.. · CORRELACION 
1 
. ' METODO LODICO "''' ~ ' . ,¡ ' .• 




METODO LÚDICO Sig. (bilateral) .000 




PROCEDIMENTAL Síg. (bilateral) .000 
N 120 120 
.. 
** La correlac1on es s1gntficat1va al mvel 0,01 (bilateral). 
e) Dado que el nivel de significancia es igual a 0.00, y por 
tanto menor a 0.05; se rechaza la hipótesis nula. Luego, del 
resultado obtenido se determina la existencia de correlación 
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estadísticamente significativa de 0.848. Este valor 
correlaciona! nos permite inferir que existe correlación 
positiva entre el método lúdic0 y el aprendizaje 
procedimental logrado por los estudiantes de la especialidad 
de matemática e informática de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
4.5 DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
En el presente estudio se ha realizado un contraste entre el 
"métodos de enseñanza", y el nivel de aprendizaje de los 
estudiantes. En ese sentido, el aprendizaje, según la teoría 
desarrollada por Tolman y Barlett, el ser humano almacena, 
recupera y procesa la información a través del estímulo que le 
llega, es decir, el mismo es un participante muy activo del proceso 
de aprendizaje. En consideración a lo anterior, es importante que el 
docente se familiarice con las tres teorías (la operante, la asociativa 
y la cognoscitiva) para que pueda usarlas en la práctica educativa 
como instrumentos valiosos para mejorar los "aprendizajes en 
estudiantes de la especialidad de matemática e informáticau. 
La investigación ha determinado mayoritariamente que el 50 % de 
los estudiantes encuestados, califica como "regular" la eficacia de 
los métodos de enseñanza que se aplica en la especialidad de 
matemática e informática de la universidad San Luis Gonzaga. 
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Por su lado en relación al nivel de aprendizaje que han logrado los 
estudiantes, éste es percibido mayoritariamente como regular en el 
65 % de los casos. 
De est~ modo, se ha podido constatar que existe una correlación 
de Pearson que alcanza 0.852. Este valor determina la existencia 
de una correlación positiva entre los métodos de enseñanza y el 
desarrollo de aprendizajes, que tiene lugar en los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, 
durante el año 2012. 
En relación a las hipótesis específicas, se configura un nivel de 
correlación alta, cuyos niveles mínimos se hallan en 0,8 , lo cual 
nos da a entender que las dimensione estudiadas en cada variable, 
también se halla relacionadas entre sí, con lo cual estaríamos en 
condiciones de inferir que el método de resolución de problemas y 
el método lúdico, ayuda a generar aprendizajes conceptuales y 
procedimentales a nivel regular en los estudiantes de matemática 
e informática de la universidad San Luís Gonzaga de lea. 
En ese sentido es señalar que la resolución de problemas es 
considerada en la actualidad la parte más esencial de la educación 
matemática. Mediante la resolución de problemas, los estudiantes 
experimentan la potencia y utilidad de las Matemáticas en el mundo 
que les rodea. 
La resolución de problemas es un proceso mental que supone la 
conclusión de un proceso más amplio que tiene como pasos 
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previos la identificación del problema y su modelado. La resolución 
de problemas reside principalmente en dos áreas: la resolución de 
problemas matemáticos y la resolución de problemas personales 
(en los que se presenta algún tipo de obstáculo a su resolución). 
Por problema se entiende un asunto del que se espera una 
solución que dista de ser obvia a partir del planteamiento inicial. 
Considerada como la más compleja de todas las funciones 
intelectuales, la resolución de problemas ha sido definida como un 
proceso cognitivo de alto nivel que requiere de la modulación y 
control de habilidades más rutinarias o fundamentales. 
En relación al método lúdico y su impacto en el aprendizaje 
conceptual y procedimental, se puede contrastar con el estudio 
desarrollado por Cabrera (2001) en su investigación, Uso de los 
Juegos como estrategia pedagógica para la enseñanza de las 
operaciones aritméticas básicas de matemática de 4to grado en 
tres escuelas del área Barcelona Naricual, que concluye 
señalando el beneficio que este proceso reporta, siempre que los 
juegos sean adecuadamente seleccionados y el uso debidamente 
orientado. 
Consideramos que los juegos constituyen un aporte importante en 
la enseñanza de la matemática. Es fundamental la elección del 
juego adecuado en los distintos momentos del proceso enseñanza 
aprendizaje. 
Las razones para considerar los juegos en la enseñanza, son 
diversos: Motivar al alumno con situaciones atractivas y 
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recreativas; Desarrollar habilidades y destrezas; Invitar e inspirar al 
alumno en la búsqueda de nuevos caminos; Romper con la rutina 
de los ejercicios mecánicos; Crear en el alumno una actitud positiva 
frente al rigor que requieran los nuevos contenidos a enseñar; 
Prever algunos procedimientos matemáticos y disponer de ellos en 
otras situaciones; Incluir en el proceso de enseñanza aprendizaje 
a alumnos con capacidades diferentes; Desarrollar hábitos y 
actitudes positivas frente al trabajo escolar; Estimular las 
cualidades individuales como autoestima, autovaloración, 
confianza, el reconocimiento de los éxitos de los compañeros dado 
que, en algunos casos, la situación de juego ofrece la oportunidad 
de ganar y perder. 
En relación a las dimensiones estudiadas en la hipótesis especifica 
1, se ha podido determinar que luego del resultado obtenido, se 
infiere que existe una correlación estadísticamente significativa de 
0.822 (valor r de Pearson) entre el Método de resolución de 
problemas y nivel de aprendizaje conceptual que se presenta en 
los estudiantes de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de 
lea. 
En relación a la hipótesis especifica No 2 se puede apreciar que 
existe una correlación estadísticamente significativa de 0.843 
(valor r de Pearson) que señala la existencia de correlación positiva 
entre el método de resolución de problemas y el nivel de 
aprendizaje procedimental en los estudiantes de la universidad 
nacional san Luis Gonzaga de lea. 
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En relación a la hipótesis especifica No 3 se puede apreciar que 
existe una correlación estadísticamente significativa de 0.829 
(valor r de Pearson) que señala la existencia de correlación positiva 
entre el método lúdico y el nivel de aprendizaje conceptual en los 
estudiantes de la universidad nacional san Luis Gonzaga de lea. 
En relación a la hipótesis especifica No 4 se puede apreciar que 
existe una correlación estadísticamente significativa de 0.848 
(valor r de Pearson) que señala la existencia de correlación positiva 
entre el método lúdico y el nivel de aprendizaje procedimental en 





EI método de enseñanza, referido a las técnicas de "método de 
resolución de problemas" y "método lúdico", que se utilizan en la 
enseñanza, es calificado por el so % de los estudiantes como regular, 
mientras que el aprendizaje en estudiantes es percibido como regular 
por el 65 % de los estudiantes. Lo cual nos indica que existe una 
correlación positiva de 0.852. En consecuencia se puede inferir que 
la variable métodos de enseñanza se halla directamente relacionada 
con la variable desarrollo de los aprendizajes en los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de Ciencias 
de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, durante el año 
2012. 
SEGUNDA: 
El método de resolución de problemas es calificado por el 67 % de los 
estudiantes como, regular, mientras que el aprendizaje conceptual 
logrado por los estudiantes, es percibido como "regular'' por el 48 % 
de los casos. Este resultado permite establecer una correlación de 
0,822, considerada positiva alta. 
A partir de estos datos, se concluye que existe relación directa entre 
la aplicación del método de resolución de problemas y el nivel de 
aprendizaje conceptual, que han logrado los estudiantes de la 
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especialidad de matemática e informática de la Facultad de Ciencias 
de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
TERCERA: 
El método de resolución de problemas es calificado por el 67 % de 
los estudiantes como, regular, mientras que el aprendizaje 
procedimental logrado por los estudiantes, es percibido como "regular" 
por el 54 % de los casos. Este resultado permite establecer una 
correlación de 0,843, considerada positiva alta. 
A partir de estos datos, se concluye que existe relación directa entre 
la aplicación del método de resolución de problemas y el nivel de 
aprendizaje procedimental, que han logrado los estudiantes de la 
especialidad de matemática e informática de la Facultad de Ciencias 
de la Universidad Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
CUARTA: 
El método Lúdico es calificado por el 59 % de los estudiantes 
como, regular, mientras que el aprendizaje conceptual logrado por 
los estudiantes, es percibido como "regular" por el 48 % de los 
casos. Este resultado permite establecer una correlación de 0,829 
considerada positiva alta. 
A partir de estos datos, se concluye que existe relación directa entre 
la aplicación del método lúdico y el nivel de aprendizaje conceptual, 
que han logrado los estudiantes de la especialidad de matemática e 
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informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional San 
Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
QUINTA: 
El método Lúdico es calificado por el 59 % de los estudiantes como, 
regular, mientras que el aprendizaje procedimental logrado por los 
estudiantes, es percibido como "regular" por el 54 % de los casos. 
Este resultado permite establecer una correlación de 0,848 
considerada positiva alta. 
A partir de estos datos, se concluye que existe relación directa entre 
la aplicación del método lúdico y el nivel de aprendizaje 
procedimental, que han logrado los estudiantes de la especialidad de 
matemática e informática de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional San Luis Gonzaga de lea, año 2012. 
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RECOMENDACIONES 
1 . Mejorar los criterios para seleccionar y aplicar los métodos de 
enseñanza utilizados con loe estudiantes de matemática e informática 
de la Facultad de ciencias de la Universidad Nacional San Luis 
Gonzaga de lea. 
2. Enfatizar la aplicación del método basado en problemas considerando 
las reformas y contextualización necesarias para no eliminar la potencia 
del método. 
3. Enfatizar la aplicación del método lúdico considerando las reformas y 
contextualización necesarias para no eliminar la potencia del método. 
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Anexo N° 1 
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS 
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Cuestionario N° 1 
"Métodos de enseñanza" 
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Cuestionario N° 1 
"Métodos de enseñanza" 
tp¡eser}_tª~Ji?.n:__~- ___ - -~-~~-:_:_~-:~--- .::~~=:=~: - ~=:~,~-~-::C~------~--:-~~__::_,_: __ _: __ : _______ __:~:1 
El presente cuestionario aplicado a los estudiantes para determinar su percepción sobre la 
eficacia de los métodos de enseñanza de resolución de ¡?.roblemas y método lúdico. 
¡;~~tru~:º-~~~~--~-~ -_-;-=-~--~-~~~::~-~--~·~~----~~~-~~~~-~=---~~~-. ~---~~~~] 
Lea atentamente las siguientes preguntas y tomando en consideración la escala sugerida, 
marque con aspa (X) la respuesta que corresponda: 
Deficiente (1) Regular (2) Bueno (3) Muy Bueno (4) 
- - - . Categorías No ITEM 
1 2 3 
01 ¿Nivel de comprensión del problema? 
02 ¿Grado de habilidad para trazar un plan de acción? 
03 ¿Cuál es el grado de eficacia en la Ejecución del plan de 
acción? 
04 ¿Cómo se retroalimenta el proceso de resolución del 
problema? 
05 ¿Cómo se fomentan la observación? 
06 ¿Cómo se fomenta la atención? 
07 ¿Cómo se fomenta las capacidades lógicas? 
08 ¿Cómo se fomenta la fantasía? 
09 ¿Cómo se fomenta la imaginación? 
10 ¿Cómo se fomenta la iniciativa? 
11 ¿Cómo se fomenta la investigación científica? 
12 ¿Cómo se fomenta la los conocimientos? 
13 ¿Cómo se fomenta las habilidades? 
14 ¿Cómo se fomenta la los hábitos de estudio? 
15 ¿Cómo se fomenta la el potencial creador? 
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Cuestionario N° 2 
"Aprendizaje de los estudiantes de matemática e informática" 
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Cuestionario N° 2 
"Aprendizaje de los estudiantes de matemática e informática" 
El presente cuestionario está orientado a determinar el nivel de aprendizaje conceptual y procedimental 
relacionado a la especialidad de matemática e informática. 
Estimado colega, lea atentamente las siguientes preguntas y tomando en consideración la escala 
sugerida, marque con aspa (X) la respuesta que corresponda. 
4 (Excelente) 3 (Buena) 2 (Regular) 1 (Deficiente) 
"' ' ·' categorías ·. ruo I.TEM .. '. 
" "· :1 2 .3' ·.4 ' ' .. · .:· :· 
.. •·. ·· . ..,_,-- : ... .. 
01 ¿Cuál es el nivel de conocimiento de datos? 
02 ¿Cuál es el nivel de comprensión de datos? 
03 ¿Cuál es el nivel de aplicación de datos? 
04 ¿Cuál es el nivel de análisis de datos? 
05 ¿Cuál es el nivel de interpretación de datos? 
06 ¿Cuál es el nivel de síntesis de datos? 
07 ¿Cuál es el nivel de evaluación de resultados? 
08 ¿Cuál es el nivel de Identificación de problemas? 
09 ¿Cuál es el nivel de Identificación de las variables o factores 
del problema? 
10 ¿Cuál es el nivel de reconocimiento de Algoritmos? 
11 ¿Cuál es el nivel de diseño de estrategias para resolver el 
problema? 
12 ¿Cuál es el nivel de desarrollar procedimientos para ubicar 
solución al problema? 
13 ¿Cuál es el nivel de organización de la información 
obtenida? 
14 ¿Cómo se procede a graficar información obtenida? 
15 ¿Cómo se comunica la información obtenida? 
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ANEXO N° 2 
INFORMES DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 
CUESTIONARIO N° 1 "MÉTODOS DE ENSEÑANZA" 
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Informe de opinión de experto 1 
11.- ASPECTOS DE VAUDACION: 
1.- DATOS GENERALES: 
1.1 Apellidos y Nombre del informante 
1.2 Cargo e institución donde labora 
1.3 Nombre del instrumento 
1.4 Objetivo de la evaluación 
1.5 Autor del instrumento 
Mg. Víctor Bendezú Hernández 
Docente EPG-UNE 
Seminario de Investigación Científica. 
"Métodos de enseñanza" 
Determinar la Consistencia Interna del 
instrumento 
José Telémaco Gáhrez Quispe 
Exalumno de la Escuela de Posgrado de la 
Universidad Nacional de Educación "Enrique 
Guzmán y Valle". 
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular , Buena Muy Buena xcelente 
00-20% 21-40% 41-60";(, 61-80% Sl-100% 
ClARIDAD Esta formulado con un lenguaje X 
claro. 
OBJETIVIDAD No presenta sesgo ni induce X 
respuestas. 
ACTUALIDAD Está de acuerdo a los avances X 
de la teoría sobre métodos de 
enseñanza. 
ORGANIZACION Existe una organización lógica y X 
coherente. 
SUFICIENCIA Comprende aspectos en calidad X 
y cantidad. 
INTENCIONAL! DAD Adecuado para establecer los X 
efectos del método de 
resolución de problemas y 
método lúdico . 
CONSISTENCIA Basados en aspectos teóricos y X 
científicos. 
COHERENCIA Entre los índices e indicadores. X 
METODOLOGIA La estrategia responde al X 
propósito de la investigación 
descriptiva 
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111.- OPINION DE APLICABILIDAD: 
EL INSTRUMENTO PRESENTA CONSISTENCIA INTERNA1 PUES REGISTRA UNA 
COHERENCIA ENTRE LOS INDICADORES, ITEMS V CATEGORIAS DE MEDICIÓN. 
IV.- PROMEDIO DE VAlORACJON 80% 
lugar y Fecha: lima, Marzo, 16 de 2013 
Firma del Experto Informante 
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Informe de opinión de experto 2 
1.- DATOS GENERALES: 
1.1 Apellidos y Nombre del 
informante 
1.2 Cargo e institución donde labora 
Dr. Carlos Sánchez Ramírez 
Docente EPG-UNE 
1.3 Nombre del instrumento 
1.4 Objetivo de la evaluación 
Seminario de Investigación Científica. 
"Métodos de enseñanza" 
Determinar la Consistencia Interna del 
instrumento 
1.5 Autor del instrumento José Telémaco Gálvez Quispe 
Exalumno de la Escuela de Posgrado de fa 
Universidad Nacional de Educación "Enrique 
Guzmán y Valle". 
11.- ASPECTOS DE VAUDACION: 
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Buena MuyBúena 
00-20% ~1-40"~ 41-60"~ 61-80% 
CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje X 
claro. 
OBJETIVIDAD No presenta sesgo ni induce X 
respuestas. 
ACTUALIDAD Está de acuerdo a los avances X 
de fa teoría sobre métodos de 
enseñanza. 
ORGANIZACION Existe una organización lógica y X 
coherente. 
SUFICIENCIA Comprende aspectos en calidad X 
y cantidad. 
INTENCIONAL! DAD Adecuado para establecer los X 
efectos del método de 
resolución de problemas y 
método lúdico . 
CONSISTENCIA Basados en aspectos teóricos y X 
científicos. 
COHERENCIA Entre los índices e indicadores. X 
METODOLOGIA La estrategia responde al X 




IIJ.- OPINJON DE APLICABILIDAD: 
El INSTRUMENTO PRESENTA CONSISTENCIA INTERNA, SE RECOMIENDA SUA 
PLICACIÓN, PREVIA VERIFICACIÓN DE LA CONFIABILIDAD MEDIANTE ALFA DE 
CRONBACH. 
IV.- PROMEDIO DE VALORACION 
60% 
Lugar y Fecha: lima, Marzo,25 de 2013 
Firma del Experto Informante 
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Informe de opinión de experto 3 
11.- ASPECTOS DE VAUDACION: 
1.- DATOS GENERALES: 
1.1 Apellidos y Nombre del 
informante 
Dra. Maribel C. Rangel Magallanes 
1.2 Cargo e institución donde labora 
1.3 Nombre del instrumento 
1.4 Objetivo de la evaluación 
Docente Universidad Inca Garcilaso de la Vega 
Seminario de Investigación Científica. 
"Métodos de enseñanza" 
Determinar la Consistencia Interna del 
instrumento 











Exalumno de la Escuela de Posgrado de la 
Universidad Nacional de Educación "Enrique 
Guzmán y Valle11 • 
CRITERIOS Deficiente Regular Buena ~uyBuena 
00-20% ~1-40%. 41-60"¡(, 61c80% 
Esta formulado con un lenguaje X 
claro. 
No presenta sesgo ni induce X 
respuestas. 
Está de acuerdo a los avances X 
de la teoría sobre métodos de 
enseñanza. 
Existe una organización lógica y X 
coherente. 
Comprende aspectos en calidad X 
y cantidad. 
Adecuado para establecer los X 
efectos del método de 
resolución de problemas y 
método lúdico . 
Basados en aspectos teóricos y X 
científicos. 
Entre los fndices e indicadores. X 
La estrategia responde al X 





111.- OPINJON DE APliCABILIDAD: 
EL INSTRUMENTO PRESENTA COHERENCIA INTERNA Y VALIDEZ DE CONSTRUCT01 
POR LO CUAL SE RECOMIENDA SU APLICACIÓN. 
IV.- PROMEDIO DE VALORACION 75% 
Lugar y Fecha: Lima1 23 de marzo de 2013 
Firma del Experto Informante 
125 
ANEXO N°3 
INFORMES DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 
CUESTIONARIO N° 2 
"APRENDIZAJE DE lOS ESTUDIANTES DE MATEMÁTICA E 
INFORMÁTICA" 
126 
1.- DATOS GENERALES: 
1.1 Apellidos y Nombre del 
informante 
Informe de opinión de experto 1 
Mg. Víctor Bendezú Hernández 
1.2 Cargo e institución donde labora Docente EPG-UNE 
1.3 Nombre del instrumento 
Seminario de Investigación Científica. 
"Aprendizaje de los estudiantes de matemática e 
informática" 
1.4 Objetivo de la evaluación Determinar la Consistencia Interna del 
instrumento 
1.5 Autor del instrumento José Tefémaco Gáfvez Quispe 
Exalumno de la Escuela de Posgrado de la 
Universidad Nacional de Educación "Enrique 
Guzmán y Valle". 
11.- ASPECTOS DE VAUDACION: 
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Buena )vluy Buena 
00-20% ~1-40"/o 41 -60"/o 61-80% 
CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje X 
claro. 
OBJETIVIDAD No presenta sesgo ni induce X 
respuestas. 
ACTUALIDAD Está de acuerdo a los avances X 
de la teoría sobre aprendizaje. 
ORGANIZACION Existe una organización lógica y X 
coherente. 
SUFICIENCIA Comprende aspectos en calidad X 
y cantidad. 
INTENCIONAL! DAD Adecuado para establecer X 
comprensión sobre aprendizaje 
conceptual y procedimental. 
CONSISTENCIA Basados en aspectos teóricos y X 
científicos. 
COHERENCIA Entre los índices e indicadores. X 
METOOOLOGIA La estrategia responde al X 





JJI.. OPINJON DE APLICABILIDAD: 
EL INSTRUMENTO PRESENTA CONSISTENCIA INTERNA, PUES REGISTRA UNA 
COHERENCIA ENTRE LOS INDICADORES, ITEMS Y CATEGORIAS DE MEDICIÓN. 
IV.- PROMEDIO DE VAlORACION 80% 
Lugar y Fecha: Lima, Marzo, 16 de 2013 
Firma del Experto Informante 
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Informe de opinión de experto 2 
1.- DATOS GENERALES: 
1.1 Apellidos y Nombre del 
informante 
1.2 Cargo e institución donde labora 
Dr. Carlos Sánchez Ramírez 
Docente EPG-UNE 
1.3 Nombre del instrumento 
Seminario de Investigación Científica. 
"Aprendizaje de los estudiantes de matemática e 
informática" 
1.4 Objetivo de la evaluación Determinar la Consistencia Interna del 
instrumento 
1.5 Autor del instrumento José Telémaco Gálvez Quispe 
Exalumno de la Escuela de Posgrado de la 
Universidad Nacional de Educación "Enrique 
Guzmán y Valle". 
11.- ASPECTOS DE VAUDACION: 
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Buena ~uyBUena 
00-20% f21·400/o 41-600/o 61-800/o 
CLARIDAD Esta formulado con un X 
lenguaje claro. 
OBJETIVIDAD No presenta sesgo ni induce X 
respuestas. 
ACTUALIDAD Está de acuerdo a los avances X 
de la teoría sobre 
aprendizaje. 
ORGANIZACION Existe una organización X 
lógica y coherente. 
SUFICIENCIA Comprende aspectos en X 
calidad y cantidad. 
INTENCIONAL! DAD Adecuado para establecer X 
comprensión sobre 
aprendizaje conceptual y 
procedimental. 
CONSISTENCIA Basados en aspectos teóricos X 
y científicos. 
COHERENCIA Entre los índices e X 
indicadores. 
METODOLOGIA La estrategia responde al X 




m.- OPINION DE APLICABILIDAD: 
EL INSTRUMENTO PRESENTA CONSISTENCIA INTERNA, SE RECOMIENDA SUA 
PUCACIÓN, PREVIA VE'RIFICACIÓN DE LA CONFIABILIDAD MEDIANTE ALFA DE 
CRONBACH. 
IV.- PROMEDIO DE VALORACION 
60% 
Lugar y Fecha: Lima, Marzo, 25 de 2013 
Firma del Experto Informante 
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Informe de opinión de experto 3 
1.- DATOS GENERALES: 
1.1 Apellidos y Nombre del Dra. Maribel C. Rangel Magallanes 
informante 
1.2 Cargo e institución donde labora 
1.3 Nombre del instrumento 
Docente Universidad Inca Garcilaso de la Vega 
Seminario de Investigación Científica. 
"Aprendizaje de los estudiantes de matemática e 
informática" 
1.4 Objetivo de la evaluación Determinar la Consistencia Interna del 
instrumento 
1.5 Autor del instrumento José Telémaco Gálvez Quispe 
Exalumno de la Escuela de Posgrado de la 
Universidad Nacional de Educación "Enrique 
Guzmán y Valle". 
11.- ASPECTOS DE VAUDACION: 
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Buena ~uyBuena 
00-20% .· ~l-40"AS 41-60"AS 61-SO"AS .. 
CLARIDAD Esta formulado con un X 
lenguaje claro. 
OBJETIVIDAD No presenta sesgo ni induce X 
respuestas. 
ACTUALIDAD Está de acuerdo a los avances X 
de la teoría sobre 
aprendizaje. 
ORGANIZACION Existe una organización X 
lógica y coherente. 
SUFICIENCIA Comprende aspectos en X 
calidad y cantidad. 
INTENCIONAU DAD Adecuado para establecer X 
comprensión sobre 
aprendizaje conceptual y 
procedimental. 
CONSISTENCIA Basados en aspectos teóricos X 
y científicos. 
COHERENCIA Entre los índices e X 
indicadores. 
METODOLOGIA la estrategia responde al X 





111.- OPJNION DE APUCABILIDAD: 
EL INSTRUMENTO PRESENTA COHERENCIA INTERNA Y VALIDEZ DE CONSTRUCTO, 
POR LO CUAL SE RECOMIENDA SU APLICACIÓN. 
IV.- PROMEDIO DE VALORACION 75% 
Lugar y Fecha: Lima, 23 de marzo de 2013 
Firma del Experto Informante 
132 
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